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M.Sc 
Pada SMK 1 Muhammadiyah Malang  terdapat perpustakaan sekolah yang 
menyediakan koleksi buku dan berbagai majalah untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran oleh siswa maupun guru yang ada di sekolah. Saat ini, perpustakaan 
masih menggunakan sistem pembukuan untuk melayani aktivitas pelayanan 
peminjaman buku dan pengembalian buku. Petugas perpustakaan mencatat 
semua aktivitas pelayanan yang telah dilakukan pada buku folio bergaris, sehingga 
petugas menghabiskan banyak waktu untuk melakukan aktivitas pelayanan 
peminjaman buku maupun pengembalian buku, serta belum adanya pengolahan 
denda secara otomatis. Petugas perpustakaan juga melakukan pencatatan ulang 
untuk pembuatan laporan transaksi peminjaman buku dan pengembalian buku. 
Maka penelitian ini dilakukan dengan mengembangkan sistem informasi 
perpustakaan yang dapat mengatasi masalah keefisienan waktu pada saat 
melakukan peminjaman buku, pengembalian buku, pengolahan denda serta 
pembuatan laporan transaksi. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian 
ini adalah metode Extreme Programming (XP) dalam pengembangan sistem 
informasi perpustakaan yang akan dibangun dan menggunakan bahasa 
pemodelan Unified Modeling Language (UML) untuk mempermudah perancangan 
sistem yang akan dibangun. Implementasi sistem akan menggunakan bahasa 
pemrograman C-Sharp (C#). Berdasarkan analisis masalah yang dilakukan dengan 
menggunakan metode wawancara, menghasilkan 8 (delapan) fitur dan 10 
(sepuluh) kebutuhan fungsional. Hasil pengujian white-box testing dan black-box 
testing menyatakan valid, yang artinya sistem dapat berjalan dengan baik sesuai 
dengan kebutuhan yang diinginkan. Hasil pengujian User Acceptance Testing (UAT) 
menunjukkan bahwa sistem 100% dapat diterima dan layak digunakan oleh 
pengguna yaitu petugas perpustakaan.  
 









Rizky Edyatna Putra, Library Information System Development Using Extreme 
Programming Method (Study on: SMK 1 Muhammadiyah Malang) 
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SMK 1 Muhammadiyah Malang has a school library that provides a collection 
of books and various magazines to be used as learning media by students and 
teachers in schools. At present, libraries still use bookkeeping systems to service 
book lending and book return services. The library officer records all service 
activities that have been carried out on a striped folio book, so that the officer 
spends a lot of time doing book lending and returning books, as well as automatic 
processing of fines. The library officer also records again for making a book loan 
transaction report and returning the book. So this research is done by developing 
a library information system that can overcome the problem of time efficiency 
when borrowing books, returning books, processing fines and making transaction 
reports. The research method used in this study is the Extreme Programming (XP) 
method in developing library information systems to be built and using the Unified 
Modeling Language (UML) modeling language to facilitate the design of the 
system to be built. Implementation system will use the C-Sharp programming 
language (C#). Based on the problem analysis carried out using the interview 
method, it produces 8 (eight) features and 10 (ten) functional requirements. The 
white-box testing and black-box testing test results are valid, which means the 
system can run properly according to the desired needs. The test results of User 
Acceptance Testing (UAT) indicate that the system is 100% acceptable and is 
suitable for use by users, namely library officers. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini mengalami perkembangan yang 
cukup signifikan dari tahun ke tahun, komputer menjadi salah satu contoh 
perkembangan teknologi. Sebagai salah satu alat bantu yang membantu pekerjaan 
manusia, komputer mempunyai kelebihan antara lain kecepatan, keakuratan, dan 
keefisienan dalam mengolah data. Teknologi informasi juga sudah merambat ke 
dunia kerja dan pendidikan serta bidang lainnya. Demi mencapai suatu tujuan 
pendidikan, sumber belajar menjadi salah satu pendukung dalam proses belajar 
mengajar pada dunia pendidikan. Perpustakaan merupakan lembaga sumber 
belajar penyedia ilmu pengetahuan dan informasi yang memiliki peranan penting 
terhadap lembaga pendidikan seperti sekolah. 
Perkembangan perpustakaan saat ini telah dipergunakan sebagai sebagai 
sumber ilmu pengetahuan, pelestarian budaya bangsa, penelitian dan menjadi 
salah satu pusat informasi. Perpustakaan merupakan sebuah media penyedia 
informasi bagi siswa baik yang bercetak maupun terekam. Perpustakaan juga 
disebut sebagai jantung dari sekolah, karena di perpustakaan terdapat banyak 
sumber pengetahuan seperti majalah, koran, dan buku Iainnya. Pendayagunaan 
sumber informasi pada perpustakaan tergantung pada layanan yang terdapat 
didalamnya. Artinya layanan yang terdapat pada perpustakaan menjadi tolak ukur 
keberhasilan suatu perpustakaan. 
Prinsip perpustakaan memiliki 3 (tiga) kegiatan utama yakni mengumpulkan 
(to collect) seluruh informasi dari berbagai bidang yang terkait, melakukan 
pemeliharaan koleksi perpustakaan agar tidak cepat rusak dikarenakan pemakaian 
ataupun usia (to preserve), serta menyajikan informasi agar dapat diberdayakan 
dan dipergunakan dengan baik dan benar (to make available) (Sutarno, 2006). 
Dalam perkembangan ilmu pengetahuan, informasi memiliki peranan penting. 
Sistem Informasi merupakan sarana untuk melakukan proses yang ada pada 
perpustakaan, dimana perpustakaan merupakan faktor penting dalam penunjang 
transformasi antara sumber pengetahuan dengan para pencari pengetahuan. 
Kebutuhan sistem informasi didapatkan dari perilaku pengguna dalam 
mencari informasi, maka hal yang perlu diperhatikan oleh perpustakaan adalah 
memberikan layanan informasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna agar 
mendapatkan umpan balik bagi perpustakaan itu sendiri. Berdasarkan hasil 
observasi dan wawancara peneliti terhadap petugas perpustakaan sekolah lbu 
Esty Hartini, proses pencarian dan peminjaman buku di perpustakaan di SMK 
Muhammadiyah 1 Malang saat ini dilakukan secara manual dengan cara 
menggunakan tenaga kerja pustakawan untuk mencari buku yang ingin dipinjam 
oleh pengunjung perpustakaan ataupun buku yang telah didapatkan oleh 
pengunjung, yang kemudian proses peminjaman dimulai dengan dilakukannya 
proses pencatatan. Proses tersebut memerlukan banyak waktu sampai buku dapat 




secara manual dengan sistem pencatatan. Ibu Esty Hartini mengharapkan ada 
sistem informasi perpustakaan untuk memanajemen transaksi peminjaman dan 
pengembalian buku yang berada di perpustakaan SMK 1 Muhammadiyah Malang 
ini tanpa ada proses pencatatan. Kurangnya fasilitas internet dan komputer server 
yang kurang memadai, maka pengembangan sistem informasi perpustakaan ini 
dibangun menggunakan basis desktop yang menggunakan bahasa pemrograman 
C-Sharp (C#). Sistem informasi perpustakaan diharapkan mampu menunjang 
kinerja perpustakaan.  
Untuk menyelesaikan masalah tersebut usaha yang dilakukan oleh peniliti 
adalah melakukan pengembangan sistem informasi perpustakaan yang 
dikhususkan untuk SMK 1 Muhammadiyah Malang. Pada pembangunan sistem 
informasi perpustakaan ini, peneliti menggunakan metode Extreme Programming 
yang ada pada Agile Methods. Dalam membangun sistem informasi perpustakaan 
menggunakan metode Extreme Programing menurut Pressman (2012) ada 4 tahap 
dalam meggunakan Extreme Programming yaitu planning, design, code, dan 
testing. Dengan menggunakan metode Extreme Programming maka melewati 
beberapa tahap yakni analisis kebutuhan, melakukan perancangan dilanjutkan 
dengan implementasi sistem, dan yang terakhir dilakukannya pengujian pada 
sistem yang telah dibangun. Tahapan Extreme Programming inilah yang akan 
menjadi rumusan masalah pada penelitian ini, dan hasil dari tahapan Extreme 
Programming merupakan tujuan dari penelitian ini. Alasan peneliti menggunakan 
metode Extreme Programming dikarenakan client sekaligus user dari sistem ini 
kurang mendalami ilmu teknologi sehingga kemungkinan ada perubahan-
perubahan fitur ataupun desain pada saat sistem ini dibangun. Menurut (Pratama, 
2017) dalam penelitian skripsinya yang berjudul 'Pendekatan Metodologi Extreme 
Programming pada Aplikasi e-Commerce Berbasis M-Commerce”, Extreme 
Programming mempunyai kelebihan yaitu, tahapan dalam proses pengembangan 
perangkat lunak lebih sederhana sehingga menjadi lebih adaptif dan fleksibel, 
serta memberikan keselarasan terhadap perubahan-perubahan dari sisi desain 
dan fitur dengan penanganan secara fleksibel.   Oleh karena itu dalam menyusun 
skripsi ini penulis mengusulkan judul ”PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI 
PERPUSTAKAAN MENGGUNAKAN METODE EXTREME PROGRAMMING”. 
1.2 Rumusan Masalah 
1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan sistem informasi perpustakaan 
menggunakan metode Extreme Programming ? 
2. Bagaimana hasil perancangan dan implementasi sistem informasi 
perpustakaan menggunakan metode Extreme Programming ? 
3. Bagaimana hasil pengujian sistem informasi perpustakaan metode 





1. Mengetahui hasil analisis kebutuhan dalam merancang Sistem 
informasi Perpustakaan menggunakan metode Extreme 
Programming. 
2. Mengetahui hasil perancangan dan implementasi Sistem Informasi 
Perpustakaan menggunakan metode Extreme Programming. 
3. Mengetahui hasil pengujian Sistem Informasi Perpustakaan 
menggunakan metode Extreme Programming. 
1.4 Manfaat 
1. Manfaat bagi perpustakaan : 
Manfaat pengembangan sistem informasi perpustakaan bagi 
perpustakaan adalah meningkatkan efesiensi dan efektifitas 
pengelolaan data buku. 
2. Manfaat bagi pustakawan : 
Manfaat pengembangan sistem informasi perpustakaan bagi 
petugas perpustakaan adalah memudahkan proses kerja mereka 
dengan adanya sistem informasi perpustakaan ini. 
3. Manfaat bagi pengunjung perpustakaan : 
Manfaat pengembangan sistem informasi perpustakan bagi 
pengunjung perpustakaan adalah lebih mudah dan efisien dalam 
melakukan peminjaman buku, serta pengembalian buku. 
1.5 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah yang digunakan agar pembahasan tidak melebar 
terlalu jauh adalah:  
1. Analisis kebutuhan hanya sebatas user stories, dan perancangan 
sistem menggunakan OOP (Object Oriented Programming). 
2. Proses pembuatan rancangan sistem informasi, rancangan database, 
pembuatan database, dan proses pembuatan sistem informasi secara 
keseluruhan. 
3. Proses perancangan sistem yang mengimplementasikan bahas 
pemodelan Unified Modeling Language. 
4. Proses pembuatan program terdiri dari form input, prosedur eksekusi, 




1.6 Sistematika Pembahasan 
Penelitian skripsi ini, disusun secara sistematis dalam enam babı mulai dari 
bab pendahuluan hingga bab penutup. Adapun rancangan sistematika 
pembahasan skripsi disusun sebagai berikut :  
1. BAB 1 : PENDAHULUAN 
Merupakan gambaran umum dari penelitian yang dilakukan, seperti 
: latar belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat penelitian, batasan 
masalah, dan sistematika pembahasan. 
2. BAB II : LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada bab ini, berisi tentang kumpulan teori yang berkaitan dengan 
penelitian yang dilakukan. 
3. BAB III : METODOLOGI 
Pada bab ini, berisi tentang jenis penelitian, latar penelitian, data 
dan sumber penelitian, teknik pengumpulan data, teknik analisis data, 
dan teknik keabsahan data. 
4. BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini, berisi tentang hasil hasil analisis kebutuhan, hasil 
perancangan sistem, hasil implementasi sistem, serta hasil pengujian 
sistem agar mendapatkan hasil yang sesuai dengan kebutuhan. 
5. BAB V: PENUTUP 
Pada bab ini, berisi tentang kesimpulan, implikasi, dan saran dari 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Tinjauan Pustaka 
Penelitian terdahulu merupakan salah satu sumber pustaka peneliti dalam 
melakukan sebuah penelitian sehingga peneliti dapat mengkaji penelitian 
terdahulu yang telah dilakukan dengan cara memperkaya teori. Berikut 
merupakan penelitian terdahulu berupa jurnal dan skripsi yang terkait dengan 
penilitian yang dilakukan peniliti. 
Penelitian terdahulu pertama adalah yang dilakukan oleh (Nama dan 
Arnoldi, 2016) yang berjudul ”Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi 
Pembelajaran Aksara Lampung Ajo dan Atu — Belajar Aksara Lampung Berbasis 
Android Dengan Sistem Multi-Ending Menggunakan Engine Ren'pf”. Penelitian 
yang dilakukan menggunakan model SDLC (System Development Life Cycle) yaitu 
Extreme Programming (XP) dalam peracangan serta pembangunan aplikasi. 
Penelitian terdahulu ini menghasilkan sebuah game edukasi yang memiliki 
sistem multi-ending dan sistem point yang dapat membantu pengguna lebih 
tertarik untuk terus mencoba mencari ending yang lain sehingga pengguna dapat 
lebih mudah belajar karena mengulang permainan berkali-kali. 
Penelitian terdahulu yang kedua yaitu mecangkup pemanfaatan Sistem 
Informasi dalam menyelesaikan masalah manajemen perpustakaan yang ada di 
ruang baca Fakultas Ilmu Komputer Universitas Brawijaya. Penilitian yang 
dilakukan oleh (Shodiqin, 2016), dalam skripsi yang berjudul “Rancang Bangun 
Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan pada Ruang Baca Fakultas Ilmu 
Komputer Universitas Brawijaya”, yang melakukan pengembangan sistem 
informasi perpustakaan ruang baca Fakultas Ilmu Komputer yang sudah ada. 
Dalam menggali kebutuhan pengumpulan data yang diperlukan peneliti guna 
mendukung penelitian pengembangan sistem informasi perpustakaan pada SMK 
1 Muhammadiyah Malang, peneliti menggunakan metode wawancara dan 
observasi. 
2.2 Perpustakaan 
Perpustakaan merupakan bangunan fisik sebagai tempat pengumpulan 
buku yang disusun menurut sistem tertentu sesuai keperluan pemakai (Lasa, 
2007). Perpustakaan harus mengumpulkan koleksi berupa karya tulis, karya cetak 
maupun karya rekam dengan menggunakan sistem yang baku untuk memenuhi 
kebutuhan informasi, pendidikan, penelitian, pelestarian dan rekreasi terhadap 
pemustaka maka. Dengan majunya teknologi, sudah banyak perpustakaan di 






2.3 Sistem Informasi 
Sistem informasi merupakan suatu sistem yang digunakan oleh organisasi 
untuk dapat membantu mengelola kebutuhan transaksi harian, mendukung 
kegiatan suatu organisasi, , menyediakan laporan bagi pihak luar tertentu, dan 
membantu kegiatan strategis organisasi yang juga bersifat manajerial (Jogiyanto, 
2002). 
Metode pendekatan dapat digunakan sebagai acuan untuk 
mengembangkan sebuah sistem informasi. Metode pendekatan Extreme 
Programming (XP) dari salah satu model SDLC (System Development Live Cycle) 
digunakan peneliti untuk melakukan pengembangan sistem informasi pada 
penelitian ini. 
2.4 Extreme Programming 
Kent Black merupakan seorang pakar perangkat lunak yang menemukan 
metode Extreme Programming (XP) pertama kali. Kent black membuat proyek 
Chrysler Comprerhensive Compensation (C3) dengan Chrysler yang terancam akan 
gagal sebelum ia di kontrak. Pada saat Kent Black dan Ron Jeffries menggunakan 
berbagai metode untuk menyelesaikan proyek sesuai target. Kumpulan metode 
yang digunakan dalam proses pengembangan perangkat lunak disebut dengan 
metode Extreme Programming (XP). Dengan menggunakan metode Extreme 
Programming (XP), Kent Black lebih fleksibel, adaptif, dan efisien dalam 
melakukan perubahan pada pembangunan proyek (Widhiartha, 2008).   
Menurut Rahmi, Sari, dan  Suhatman (2016) dengan arti lain, Extreme 
Programming (XP) adalah metode pengembangan perangkat lunak yang dapat 
merubah atau menambah kebutuhan sistem maupun alur kerja sistem selama 
pembangunan perangkat lunak berlangsung. Menurut Kumar, Singh, dan Dwivedi 
(2015) dari hasil penilitian yang dilakukan, mereka menarik kesimpulan bahwa 
hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa pendekatan Extreme 
Programming untuk pengembangan perangkat lunak jauh lebih baik, produktif 
dan efektif dibandingkan dengan metode pengembangan perangkat lunak 
tradisional yang biasanya memberikan prototype aplikasi di akhir pengembangan. 
Adapun tahapan yang dilakukan dalam menggunakan metode pengembangan 
sistem informasi Extreme Programming menurut Pressman R.S. (2012) yaitu, 
perencanaan (Planning), perancangan (Design), pengkodean (Coding), dan 







Gambar 2.1 Extreme Programming Model 
Sumber: Pressman (2012) 
2.4.1 Perencanaan (Planning) 
Pada tahap perencaan ini, peneliti menganalisa kebutuhan-kebutuhan 
paling dasar yang perlukan sistem. Menurut (Rahmi, Sari, Suhatman, 2016) Pada 
tahap perencanaan ini, akan dihasilkan kebutuhan bisnis dan kebutuhan sistem 
dari User Stories yang telah didapatkan. User Stories yang dimaksud adalah semua 
kebutuhan-kebutuhan user yang menggunakan sistem ini. User Stories biasa 
dilakukan dengan cara mewawancarai user dari sistem yang ingin user gunakan. 
Pada tahap ini juga peneliti juga akan memperkirakan kebutuhan sistem serta 
kebutuhan bisnis dari sistem. Kebutuhan sistem diperoleh dari analisis yang 
dilakukan terhadap fungsionalitas sistem. User Stories bisa didapatkan dengan 
cara melakukan wawancara kepada yang bersangkutan. Setelah melakukan 
wawancara, peneliti melakukan analisis kebutuhan sistem berdasarkan hasil 
wawancara. Pada tahap perencanaan ini juga dilakukan pemodelan menggunakan 
bahasa pemodelan Unified Modeling Language (UML) hanya sebatas use case 





Gambar 2.2 User Stories 
Sumber: Pratama (2017) 
Menurut Kubde dan Sabde (2014) melakukan aktivitas verifikasi dilakukan 
di beberapa tahap SDLC, salah satu tahap yang wajib dilakukannya verifikasi yaitu 
analisis kebutuhan yang berada pada tahap perencanaan (Planning) pada Extreme 
Programming. Tidak hanya pada tahap perencanaan, pada tahap perancangan 
(Design) juga perlu dilakukannya verifikasi agar memastikan sistem yang sedang 
dibangun sesuai dengan spesifikasi design dan persyaratan yang diberikan oleh 
stakeholder. 
2.4.1.1 Wawancara 
Wawancara adalah situasi dimana pewawancara dan responden 
berhadap-hadapan untuk mendapatkan informasi tentang responden maksimum 
efisiensi dan minimum bias (Nul, 2013). Menurut Nul (2013), mendapatkan 
kepercayaan dari responden adalah hal yang penting dalam melakukan proses 
wawancara. Pewawancara harus berupaya mendapatkan kepercayaan dari 
responden agar data yang didapatkan berkualitas tinggi. Sikap transparansi adalah 
salah satu cara mendapatkan kepercayaan responden serta melakukan 
penyediaan informasi diantaranya, pengenalan diri, tujuan melakukan 




digunakan, apakah informasi tersebut bersifat anonim atau tidak, dan dimana 
hasil penelitian tersebut akan disebarkan. 
2.4.2 Perancangan (Design) 
Tahap perancangan sebenarnya dilakukan secara terus-menerus selama 
proses pengembangan sistem informasi ini berlangsung. Tahap perancangan pada 
model proses Extreme Programming merupakan tuntunan untuk 
mengembangkan sistem yang didasari User Story yang telah didapat pada tahap 
sebelumnya yaitu tahap perencanaan. Pada tahap peracangan ini juga dilakukan 
pemodelan untuk membangun sistem menggunakan bahasa pemodelan Unified 
Modeling Language (UML) dan pemodelan data menggunakan MySql serta 
perancangn antar muka sistem. 
2.4.2.1 Unified Modeling Language (UML) 
Secara umum, Unified Modeling Language (UML) merupakan upaya untuk 
memberikan pendekatan tunggal untuk  Object Oriented Programming (OOP) 
yang berlaku di semua domain perangkat lunak dengan tujuan utama untuk 
mewakili arsitektur perangkat lunak. Pemodelan analisis Unified Modeling 
Language (UML) berfokus pada model pengguna dan tampilan model struktural 
sistem. Spesifikasi detail struktur data atribut dan desain prosedural dari seluruh 
operasi dibuat pada saat pendesainan objek. Desain sistem dan objek dalam 
Unified Modeling Language (UML) diperluas untuk mempertimbangkan desain 
antarmuka pengguna, manajemen data , dan manajemen tugas untuk subsistem 
yang telah ditentukan. Artifak dari sistem perangkat lunak divisualisasikan, 
dikonstuksikan, dispesifikasikan, dan didokumentasikan menggunakan Unified 
Modeling Language (UML) (Pressman, 2012). Unified Modeling Language (UML) 
dapat digambarkan untuk dijadikan gambaran dari sebuah sistem yang memiliki 
standar diagram dengan berbagai sudut pandang. Diagram tersebut diantaranya 
use case diagram, use case scenario, sequence diagram, dan class diagram. 
(a) Use Case Diagram 
Use case diagram melibatkan beberapa pengguna untuk 
mengidentifikasi interaksi. Penambahan informasi terhadap sistem, 
menggunakan pendeskripsian hasil identifikasi interaksi. Penambahan 
informasi yang dimaksud, dapat berupa model grafik seperti 
 squence diagram ataupun dalam bentuk pendeskripsian text (Sommerville, 
2011). Contoh use case diagram ada pada Gambar 2.2 dan simbol - simbol 




Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram 
GAMBAR KETERANGAN 
 
Use case menggambarkan tindakan yang dilakukan 
oleh actor. Use case ditulis menggunakan kata kerja di 
awal. 
 Actor adalah pengguna yang berinteraksi dengan 
sistem, dan dijadikan peranan yang dapat berinteraksi 
dengan sistem. 
 Relathionship menggambarkan hubungan antara actor 
dengan use case atau use case dengan actor yang 
berada di dalam sistem. 
<<extend>> Extend Relationship adalah hubungan antara use case 
satu dengan use case tambahan lainnya yang bersifat 
optional. 
<<include>> Include Relationship merupakan hubungan terarah 
antara dua use case yang digunakan untuk 
menunjukkan bahwa perilaku use case yang 
dimasukkan (tambahan) dimasukkan ke dalam perilaku 
use case yang termasuk (basis). 
 
Pada Gambar 2.2 yaitu contoh gambar use case diagram yang 
menunjukkan ekspektasi pelanggan teater untuk menggunakan sistem 
penjualan. Seseorang pelanggan yang menuju bagian penjualan di teater, 
Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram 




pelanggan mempunyai beberapa fitur yang memungkinkan untuk 
melakukan pemesanan dengan memilih pertunjukan, memilih tempat 
duduk di pertunjukan, dan membayar pesanan. 
(b) Use Case Scenario 
Use case scenario merupakan sekumpulan skenario interaksi yang 
dijelaskan secara tekstual, pendeskripsian skenario diurutkan berdasarkan 
setiap langkah atau aksi yang dilakukan pengguna (actor) pada saat 
melakukan interaksi pada sistem, baik yang berhasil maupun gagal. Use 
case scenario dijelaskan secara tekstual dalam beberapa format 
tergantung kebutuhannya yakni singkat (brief), informal (casual), atau 
lengkap (fully dressed) (Kurniawan, 2018). Contoh isi table use case senario 
tersedia pada Gambar 2.3. 
Pada Gambar 2.3 yaitu contoh use case scenario, yang mana isi dari 
tabel use case scenario adalah nama use case, aktor yang menggunakan 
use case, prioritas use case dari project, status use case, pre-conditions 
yang berisi kondisi-kondisi benar sebelum use case dijalankan, post-
conditions yang berisi kondisi-kondisi benar ketika use case telah 
dijalankan, extension point yang berisi list dari point tambahan use case, 
used use cases yang berisi list use case lain yang digunakan dalam use case 
ini. 
(c) Sequence Diagram 
Sequence diagram digunakan sebagai pemodelan interaksi antar 
sistem dan komponen-komponennya. Komponen eksternal dari sistem 
juga dapat dimasukkan kedalam sequence diagram. Menurut Sommerville 
(2011) untuk memodelkan interaksi diantara objek  dan objek itu sendiri 
Gambar 2.4 Contoh Use Case Scenario 




serta objek dengan aktor pada sebuah sistem, digunakan squence diagram 
yang merupakan diagram utama dari Unified Modeling Language (UML). 
Contoh sequence diagram ada pada Gambar 2.3 dan simbol-simbol 
sequence diagram tersedia pada Tabel 2.2. 
Tabel 2.2 Simbol-simbol Sequence Diagram 
GAMBAR KETERANGAN 
 
Actor, menggambarkan orang yang berintaksi 
dengan sistem. 
 
Boundary, digunakan untuk menggambarkan 
sebuah form. 
 Control, menangani tugas utama dari alur sistem. 
 
Entity merupakan gambaran informasi yang harus 
disimpulkan oleh sistem. 
 
Lifeline merupakan pengindikasian sebuah 
keberadaan objek pada waktu tertentu. 
 
Message, hubungan antar objek satu dengan 
objek Iainnya yang menunjukan suatu 
kejadian. 
Pada Gambar 2.4 memodelkan tiga objek yaitu actor pelanggan, 
sistem teater, dan venue teater. Sistem teater meminta tempat untuk 
serangkaian acara yang terjadi dalam rentang tanggal yang ditentukan. 
Venue mengembalikan (return) data set acara. Sistem teater kemudian 
Gambar 2.5 Contoh Sequence Diagram 




mengirimkan acara ke aktor pelanggan (antarmuka pengguna) untuk 
ditampilkan. 
(d) Class Diagram 
Menurut Munawar (2005), class diagram merupakan sekumpulan dari 
objek yang sejenis. Dalam sebuah objek memiliki keadaan (state) dan 
perilaku (behavior). State adalah kondisi dimana objek tersebut dinyatakan 
dalam attribute atau properties. Sedangkan perilaku (behavior) digunakan 
untuk mendefinisikan bagaimana sebuah objek dapat memberikan reaksi 
dan juga melakukan aksi. Contoh class diagram ada pada Gambar 2.4 dan 
simbol - simbol class diagram tersedia pada Tabel 2.3. 
Tabel 2.3 Simbol-simbol Class Diagram 
GAMBAR NAMA KETERANGAN 
 
Generalization 
Hubungan antara class anak 
dengan class induknya, dimana 
class anak memiliki atribut dan 




Assosiasi yang dapat berhubungan 
dengan 3 (tiga) kelas atau lebih. 
 
Class 
Class merupakan suatu objek yang 
memiliki ataupun tidak memiliki 
atribut dan operasi. 
 
Realization 
Merupakan hubungan antar kelas 
yang dapat menambah atau 




Hubungan di antara dua kelas jika 
perubahan definisi dari satu kelas 
dapat menyebabkan perubahan 




Association merupakan hubungan 






Pada Gambar 2.5 memodelkan dua class, yaitu class VenueManager 
dan class Agent dengan menggunakan relasi otoritas. Dalam sistem teater, 
manajer venue memberi wewenang kepada agen untuk menjual tiket. 
Seiring waktu agen dapat diotorisasi oleh sejumlah pengelola venue yang 
berbeda. Model mendefinisikan berapa jumlah objek yang dapat 
menetapkan aturan, mendefinisikan, serta mampu berpartisipasi dalam 
hubungan objek. 
 
(e) Avtivity Diagram 
Menurut Munawar (2005), activity diagram merupakan sebuah teknik 
pendeskripsian proses bisnis, logika prosedural, dan aliran kerja dalam 
beberapa kasus. Activity diagram memiliki peranan seperti flowchart. 
Perbedaan flowchart dengan activity diagram terletak pada perilaku 
pararel yang mendukung, sedangkan flowchart tidak mendukung perilaku 
pararel. Contoh Activity diagram ada pada Gambar 2.5 dan simbol-simbol 






Gambar 2.6 Contoh Class Diagram 








Mulai, mempresentasikan kegiatan saat awal 
proses dimulai. 
 Arus kegiatan, mempresentasikan jalurnya proses 
 Proses, mempresentasikan suatu kegiatan, 
aktivitas ataupun tindakan. 
 Decision, mempresentasikan tentang suatu 
tindakan yang memiliki kondisi. 
 Fork, mempresentasikan perlakuan atau aktivitas 
yang dilakukan secara pararel. 
 Final activity, mempresentasikan bahwa 

















Tabel 2.4 Simbol-simbol Activity Diagram 
Gambar 2.7 Contoh Activity Diagram 




Pada Gambar 2.6 memodelkan Select Performance  dari Gambar 2.2. 
Panah alur menelusuri dari proses  awal hingga akhir melalui decisions dan 
perulangan, sambilan mengidentifikasi setiap langkah logika dalam proses. 
2.4.3 Pengkodean (Coding) 
Tahapan pengkodean adalah tahapan pengimplementasian sistem yang 
akan dilakukan setalah peneliti melakukan tahap perancangan, sehingga akan 
mendapatkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan-kebutuhan yang ada tanpa 
melewati batas penelitian. Pada tahap ini, peneliti akan melakukan proses 
implementasi menggunakan bahasa pemrograman C-Sharp (C#) pada aplikasi 
Microsoft Visual Studio dan MySql sebagai Database Management System (DBMS) 
dalam mengimplementasikan basis data. 
2.4.3.1 Microsoft Visual Studio 
Microsoft Visual Studio adalah aplikasi pemrograman yang menggunakan 
teknologi Net framework. Teknologi Net framework adalah salah satu komponen 
Windows yang terintegrasi, serta mendukung pembuatan, penggunaan aplikasi, 
dan halaman web. Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk pengembangan 
aplikasi dalam managed code (berbentuk Microsoft Intermediate language di atas 
NET Framework) ataupun native code (dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan 
di atas Windows). Selain itu, Microsoft Visual Studio juga dapat digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi Windows Mobile (yang berjalan di atas NET Compact 
Framework) dan aplikasi Silverlight (Komputer, 2008). 
2.4.3.2 C-Sharp (C#) 
C-Sharp (C#) merupakan bahasa pemrograman sederhana yang digunakan 
untuk tujuan umum. Bahasa pemrograman ini dapat digunakan untuk berbagai 
fungsi misalnya, membangun aplikasi desktop ataupun mobile, pemrograman 
game, dan pemrograman server-side pada website. Selain itu, C-Sharp (C#) juga 
dapat menjadi bahasa yang berorientasi objek, sehingga C-Sharp (C#) mengusung 
konsep objek seperti, class, inheritance, encapsulation, dan polymorphism 
(Whitaker, 2015). 
2.4.3.3 MysQl 
Database merupakan sekumpulan data yang saling berhubungan secara 
login dan memberi penjalasan terhadap data tersebut. Data yang telah 
berhubungan secara logis akan didesign agar dapat memenuhi kebutuhan 
permintaan data dari sebuah organisasi yang mana seluruh data tersebut 
diintegrasikan tanpa adanya duplikasi data. Database juga merupakan 
sekumpulan elemen data terintegrasi yang secara logika saling berhubungan 
(Indrajani, 2015). 
2.4.4 Pengujian (Testing) 
Pengujian software digunakan terhadap perangkat lunak yang telah 




lunak tersebut dapat berjalan sesuai dengan fungsionalitas yang diharapkan atau 
tidak (Mustaqbal, Firdaus, Rahmadi, 2015). Sebelum user menggunakan sistem, 
harus melakukan proses pengujian oleh programmer dan sistem analis untuk 
menguji fitur-fitur dan fungsionalitas sistem yang akan dikembangkan. Terdapat 
beberapa metode yang dapat digunakan dalam melakukan pengujian pada suatu 
sistem yang telah dikembangkan. Pada penelitian ini, menggunakan pengujian 
white-box testing dan black-box testing serta User Acceptance Testing (UAT). 
2.4.4.1 Pengujian White-Box 
White-box testing merupakan pengujian terhadap suatu perangkat lunak 
dengan mengikuti panduan agar dapat meneliti dan melakukan anilis kode 
program untuk mengetahui kesalahan dari perangkat lunak tersebut. Apabila 
operasi yang telah diuji menghasilkan output yang tidak sesuai, maka akan 
dilakukan pengecekan kode program tersebut hingga sesuai dengan yang 
diharapkan. Pengujian white-box testing merupakan pengujian yang meninjau 
berdasarkan pengecekan terhadap detail perancangan dengan menggunakan 
struktur kontrol dari desain program secara prosedural untuk membagi pengujian 
ke dalam beberapa kasus pengujian (Mustaqbal, Firdaus, Rahmadi, 2015). 
Menurut Mustaqbal, Firdaus, dan Rahmadi (2015) pengujian white-box 
testing akan diujikan menggunakan beberapa tahap untuk menyelesaikan kasus, 
diantaranya: 
1. Pengujian terhadap alur program yang menggunakan logika. 
2. Pengujian terhadap seluruh perulangan yang ada, sesuai batasan-
batasannya. 
3. Pengujian terhadap struktur data yang bersifat internal dan 
tervaliditasi.  
Kelebihan white-box testing diantaranya (Mustaqbal, Firdaus, Rahmadi, 
2015) : 
1. Kesalahan Logika  
Menggunakan sintax ‘if’ dan sintax pengulangan. Langkah 
selanjutnya, metode white-box testing akan mencari serta 
mendeteksi semua kondisi yang tidak sesuai, dan mencari akhir dari 
perulangan tersebut. 
2. Ketidaksesuaian Asumsi  
Menampilkan serta memonitor beberapa asumsi yang 
diyakini tidak sesuai atau yang akan diwujudkan. Selanjutnya, 
dilakukan penganalisisan kembali kemudian diperbaiki. 
3. Kesalahan Pengetikan 
Mendeteksi serta mencari bahasa pemrograman yang 
bersifat case sensitif. 





V(G) = Jumlah edge – jumlah node + 2  
 V(G) = Jumlah predicated node + 1 
 V(G) = Jumlah region 
2.4.4.2 Pengujian Black-Box 
Pengujian black-box testing ialah sebuah pengujian terhadap kebutuhan 
fungsional dari sebuah aplikasi yang melakukan persyaratan fungsional sebuah 
program untuk mendapatkan kondisi input yang sepenuhnya menjalankan 
persyaratan tersebut  (Pressman, 2012). 
Black-box testing merupakan pengujian yang mengerucut pada spesifikasi 
fungsional dari sebuah aplikasi. Penguji dapat melakukan pengujian pada 
spesifikasi fungsional program, serta melakukan pendefinisian pada kumpulan 
kondisi input (Mustaqbal, Firdaus, Rahmadi, 2015).  
Black-box testing pada umumnya mencari kesalahan-kesalahan yang biasa 
ada didalam sistem, kesalahan tersebut antara lain: 
1. Fungsi yang salah maupun yang tidak teridentifikasi. 
2. Kesalahan antarmuka (interface errors). 
3. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data. 
4. Kesalahan performansi (performance errors). 
5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.  
Menurut Mustaqbal, Firdaus dan Rahmadi (2015) pengujian black-box 
testing ini di desain untuk menjawab pertanyaan seputar sistem yang dibangun. 
Pertanyaan tersebut antara lain: 
1. Agar dapat dinyatakan valid, bagaimana cara fungsi-fungsi 
tersebut diuji? 
2. Untuk menemukan test case yang baik, input seperti apa yang 
dibutuhkan?  
3. Bagaimana cara agar sistem dapat sensitif terhadap input-input 
tertentu? 
4. Bagaimana jika beberapa data dapat diisolasi? 
5. Seberapa banyak rata-rata data dan jumlah data yang mampu 
diatasi sistem?  
6. Efek apa yang dapat membuat kombinasi data ditangani spesifik 
pada operasi sistem? 
 
2.4.4.3 Pengujian User Acceptance Testing (UAT) 
Menurut Sualim, Yassin, dan Mohamad (2016), User Acceptance Testing 
(UAT) merupakan proses verifikasi solusi dari permasalahan yang berfungsi untuk 
pengguna sistem. User Acceptance Testing (UAT) berfungsi untuk memastikan 
bahwa solusi yang diberikan oleh peneliti memecahkan permasalahan pengguna. 




pengguna sistem setelah memiliki pengalaman menggunakan sistem 
menyelesaikan permasalahan yang diberikan pengguna. Dalam jurnalnya kriteria 
yang digunakan dalam User Acceptance Testing (UAT) yaitu Usability Criteria yang 
terdiri dari, efisiensi, kepuasan, efektifitas dan error. Menurut Sualim, Yassin, dan 
Mohamad (2016) menjelaskan bahwa hasil dari pengujian ini adalah 
mendeskripsikan hasil penilaian pengguna dalam bentuk paragraf. 
Tabel 2.5 Kriteria User Acceptance Testing (UAT) 
Kriteria Deskripsi 
Efisiensi 
• Pengguna mencapai tujuan tertentu dan sumber 
daya yang dikeluarkan untuk mencapainya. 
• Waktu penyelesaian tugas dan waktu untuk 
mempelajari sistem.  
• Pengguna dapat menemukan informasi lebih cepat. 
Efektivitas 
• Pengguna dapat mencapai tujuan tertentu. 
• Termasuk kualitas solusi dan tingkat kesalahan.  
• Tercapainya tujuan untuk keseluruhan sistem. 
Kepuasan 
• Kenyamanan pengguna dan sikap positif terhadap 
penggunaan aplikasi. 
• Kepuasan pengguna dapat diukur dengan skala 
penilaian sikap. 
• Tercapainya tujuan untuk keseluruhan sistem. 
• Pengguna menganggap aplikasi keseluruhan dapat 
diterima. 
Error 
• Tingkat kesalahan yang didapat selama waktu 
menjalakan sistem. 
  
Pada Tabel 2.5 menjelaskan tentang kriteria yang ada pada User 
Acceptance Testing (UAT) berserta deskripsi dari setiap kriterianya. Untuk 
mengetahui penilaian dari pengguna, pengembang harus mempunyai pertanyaan-
pertanyaan yang dibuat untuk mewakili setiap kriteria yang ada dan test case atau 










Tabel 2.6 Contoh Test Case User Acceptance Testing (UAT) 
Step No. 1 
Deskripsi : Membuka URL elearning.utm.my?14152. 
Hasil yang diharapkan : Halaman login ditampilkan. 
a) “Username” text field 
b) “Password” text field 
c) “Login” button 
Step No. 2 
Deskripsi : Setelah menampilkan halaman login. Mengisi form login dengan valid 
a) Mengisi kolom “Username” dengan “wendy” 
b) Mengisi kolom “Password” dengan “1234wendy” 
Hasil yang diharapkan :  
a) Memverifikasi Username 
b) Memverifikasi Password 
  
Pada Tabel 2.6 menjelaskan contoh test case atau kasus uji yang diujikan 
ke pengguna untuk mendapatkan penilaian dari pengguna. Pada tabel 2.6 
mencontohkan test case untuk melakukan fungsi login pada sistem. 
Tabel 2.7 Contoh Pertanyaan User Acceptance Testing (UAT) 
Kriteria ID Pertanyaan 
Kemungkinan 
Jawaban 
Efisiensi Q8 Seberapa baik tingkat akurasi dan 
kelengkapan aplikasi berbasis web 
dapat memberikan informasi dan 
fungsionalitas sesuai dengan:  
1. Kualitas dari solusi untuk 
kesalahan-kesalahan  
2. Penyeleseaian kesalahan 
• Efisien 
• Sedang 
• Tidak semuanya 
Efektifitas Q9 Seberapa efektif aplikasi web itu 
berdasarkan:  
1. Partisi informasi yang logis  
2. Teks tautan yang tepat  
3. Pemuatan style sheet yang 
tepat  
4. Pesan dan manajemen data 
yang dinamis  
5. Konsistensi dan tata letak 
• Efektif 
• Sedang 
• Tidak semuanya 
 
 Pada Tabel 2.7 mencontohkan pertanyaan yang akan diberikan ke 
pengguna setelah pengguna melakukan test case yang diberikan pengembang. 
Pertanyaan yang ada mewakili setiap kriteria dari yang ada pada User Acceptance 




BAB 3 METODOLOGI 
3.1 Langkah-Langkah Penelitian 
Tipe penelitian ini merupakan implementatif-pengembangan 
(development), peneliti melakukan pengembangan sistem informasi perpustakaan 
pada SMK 1 Muhammadiyah Malang. Tahapan penetitian dalam pengembangan 






















3.1.1 Study Literatur 
Pada tahap study literatur peneliti mengumpulkan teori-teori yang 
berhubungan dengan penelitian sebagai landasan dalam melakukan 
pengembangan sistem informasi perpustakaan pada SMK 1 Muhammadiyah 













Matang. Data tersebut diperoleh dengan cara mengkaji penelitian yang sudah ada 
, membaca referensi, serta menarik kesimpulan sehingga diperoleh teori ilmiah 
yang melandasi penelitian. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa 
buku dan jurnal internasional maupun nasional. Salah satu buku dan jurnal 
internasional yang digunakan oleh peniliti yaitu, buku dari Tom Pender (2003) 
yang berjudul “UML Bible” dan jurnal internasional yang dibuat oleh Manish 
Kumar, Santosh Kumar Singh, dan Dr. R. K. Dwivedi yang berjudul “A Detail Study 
of Agile Software Developnment with Extreme Programming” diterbitkan oleh 
International Journal of Advanced Research in Computer Science and Software 
Engineering (IJARCSSE) Volume 5, Nomor 10, Oktober 2015. 
3.1.2 Perencanaan (Planning) 
Pada tahap perencanaan ini, bertujuan untuk mengetahui kebutuhan 
pengembangan sistem informasi perpustakaan. Hasil dari analisis kebutuhan 
diperoleh kebutuhan sistem yang berfokus pada tujuan pembuatan sistem 
informasi perpustakaan dan melakukan pemodelan sistem yang dibutuhkan. 
Dalam tahap ini dilakukannya user stories dan hasil dari user stories tersebut dapat 
ditarik benang merah terhadap kebutuhan sistem yang diinginkan oleh 
stackholder. Peneliti melakukan user stories ini menggunakan metode wawancara. 
Pada tahap perencanaan ini juga, peneliti melakukan pemodelan untuk 
membangun kebutuhan sistem menggunakan bahasa pemodelan Unified 
Modeling Language (UML), yang menggunakan beberapa diagram dari UML yaitu 
use case diagram dan use case scenario. 
3.1.2.1 Wawancara 
Pada tahap wawancara ini,  peneliti melakukan kegiatan diskusi serta tanya 
jawab dengan narasumber yang dianggap memiliki pengetahuan terhadap 
permasalahan pada penelitian. Tujuan dari wawancara yaitu untuk mengetahui 
apa saja permasalahan yang terjadi pada Perpustakaan di SMK 1 Muhammadiyah 
Malang. Pada tahap wawancara peniliti mewawancarai pustakawan yang 
bernama Ibu Esty Hartini yang di Perpustakaan SMK 1 Muhammadiyah Malang 
guna mengumpulkan data dan menganalisis kebutuhan sistem yang akan 
dirancang dengan menggunakan pertanyaan seperti pada (Lampiran A). 
3.1.3 Perancangan (Design) 
Setelah melakukan tahap analisis kebutuhan sistem, tahap selanjutnya adalah 
melakukan perancangan sistem yang akan dibangun. Pada tahap analisis 
kebutuhan yang telah dilakukan, diperoleh hasil berupa fitur-fitur yang harus ada 
pada sistem. Pada tahap ini akan dilakukan perancangan arsitektur sistem dan alur 
kerja  sistem sesuai dengan kebutuhan fungsional. Pemodelan akan dilakukan 
untuk membangun sistem dengan menggunakan bahasa pemodelan Unified 
Modeling Language (UML), yang menggunakan beberapa diagram dari UML yaitu 
sequence diagram dan class diagram. Langkah terakhir yang akan dilakukan ialah 
merancangan struktur penyimpanan data di dalam database dan perancangan 




3.1.4 Implementasi (Coding) 
Pada tahap implementasi ini dilakukan pengkodean menggunakan bahasa 
pemrograman C-Sharp (C#) untuk membuat sistem berbasis desktop 
menggunakan aplikasi pemrograman Miscrosoft Visual Studio. Hasil dari tahap 
perancangan akan dilakukan pengimplementasian sistem menggunakan metode 
pemrograman Object Orientation Programming (OOP). Tahap implementasi akan 
menghasilkan sebuah sistem informasi perpustakaan yang berbasis desktop dan 
pembuatan tabel-tabel di dalam basis data dengan mengimplementasikan MySql 
sebagai Database Management System (DBMS). 
3.1.5 Pengujian dan Analisis (Testing) 
Sebelum diterapkannya sistem informasi perpustakaan ini, sistem harus 
melewati tahap pengujian terlebih dahulu. Pengujian dan analisis dilakukan guna 
mengidentifikasi kesalahan-kesalahan yang akan terjadi pada sistem. Setelah 
memperoleh hasil pengujian, dapat dilakukan analisis dari sistem yang 
diimplementasikan. Pada penilitian ini peneliti akan menggunakan pengujian 
white-box testing, black-box testing dengan metode validasi serta User 
Acceptance Testing (UAT) dengan menggunakan kriteria usability testing. 
3.1.6 Kesimpulan dan Saran 
Kesimpulan dan saran merupakan tahapan terakhir dalam sebuah penelitian. 
Setelah melakukan pengujian serta pengimplementasian, maka penarikan dan 
pembuatan kesimpulan dapat ditakukan. Penarikan kesimpulan ini bertujuan 
untuk mengetahui letak kelebihan dan kekurangan dari sistem yang telah 
dikembangkan oleh peneliti, dan akan memberikan saran apabila akan melakukan 







BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1 Perencanaan (Planning) 
Pada tahap perencanaan ini, peneliti menganalisis kebutuhan yang 
dibutuhkan dan diprioritaskan oleh sistem. Peneliti melakukan analisis terhadap 
kebutuhan fungsional sistem dari sistem yang akan dibangun karena pada hasil 
wawancara peniliti tidak menemukan kebutuhan Non-Fungsional (Lampiran A.1). 
Pada kebutuhan fungsional diperlukan identifikasi kebutuhan user yang diperoleh 
dari user story. Pada tahap ini terjadi iterasi terhadap tahapan perencanaan yang 
dilakukan peneliti sampai stackholder telah memverifikasi hasil dari analisis 
peneliti pada tahap perencanaan ini. Tahapan iterasi akan digambarkan pada 
Gambar 4.1. 
 
Gambar 4.1 Diagram Iterasi pada Tahap Perencanaan 
4.1.1 Iterasi 1  
4.1.1.1 User Stories 
Pada bagian user stories, mendeskripsikan aktor — aktor yang berperan 
pada penggunaan sistem yang diperoleh dari user stories dan akan dicantumkan 
pada Use Case Diagram nantinya. Berikut adalah aktor dan karakteristik atau hal 
yang dapat dilakukan terhadap sistem yang didapatkan peneliti dari hasil user 
stories menggunakan metode wawancara (Lampiran A.1) yang mana Pengunjung 





Tabel 4.1 User Stories 
No Aktor User Story 
1 Pengunjung • Sebagai seorang pengunjung, saya ingin mencari buku 
yang ingin dibaca atau dipinjamkan, sehingga saya 
tidak perlu melakukan pencarian buku secara manual 
yang menghabiskan banyak waktu. 
2 Admin • Sebagai seorang admin, saya ingin melakukan tugas 
saya sebagai pustakawan tanpa ada campur tangan 
pengguna lain, sehingga pengunjung tidak dapat 
mengakses sistem sebagai admin. 
• Sebagai seorang admin, saya ingin melakukan 
pengelolaan buku antara lain penambahan, 
perubahan, dan penghapusan data buku, sehingga 
saya tidak memerlukan buku folio sebagai rekap data 
buku. 
• Sebagai seorang admin, saya ingin melakukan 
pelayanan perpustakaan  yaitu transaksi peminjaman 
dan transaksi pengembalian, sehingga saya tidak 
memerlukan buku folio sebagai rekap dari pelayanan 
perpustakaan. 
• Sebagai seorang admin, saya ingin melakukan 
pembuatan laporan secara otomatis, sehingga saya 
dapat lebih mudah melihat daftar transaksi tanpa 
harus menulis ulang pada buku folio. 
4.1.1.2 Kebutuhan Sistem 
Kebutuhan sistem merupakan analisis yang dilakukan terhadap kebutuhan 
fungsional sistem. Kebutuhan fungsional merupakan fungsionalitas atau proses 
yang harus disediakan sistem sesuai dengan yang diminta oleh stackholder yang 
diperoleh dari user story. Kebutuhan fungsional sistem yang telah dibuat telah 
melewati tahap verifikasi kepada stackholder (Lampiran B). Aturan penomoran 
kebutuhan sistem yang akan didalam sistem akan ditabelkan pada Tabel 4.2 dan 











Tabel 4.2 Aturan Penomoran Kebutuhan Sistem 
Kode Keterangan 
SIMP- Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan 
-F- Kebutuhan Fungsional 
-(x) Nomor urutan Kode Kebutuhan 
 
Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional Sistem 
No Kode Nama Fitur User Deskripsi dan Spesifikasi 
1. SIMP-F-01 Cari Buku Pengunjung  • Pengunjung dapat mencari 
buku dengan kriteria 
pencarian.  
• Sistem akan menampilkan 
buku yang telah dicari oleh 
pengunjung. 
2. SIMP-F-02 Login Admin • Admin melakukan login pada 
sistem.  
• Sistem menampilkan form 
login dengan password field 
dan tombol Login. 
3. SIMP-F-03 Cari Buku Admin • Admin dapat mencari buku 
dengan dengan kriteria 
pencarian.  
• Sistem akan menampilkan 
buku yang telah dicari oleh 
Admin. 
4. SIMP-F-04 Kelola Buku Admin • Admin dapat melakukan 
penambahan buku, 
melakukan perubahan data 
buku dan melakukan 
penghapusan data buku 
dengan melakukan login 
terlebih dahulu. 
• Sistem akan menampilkan 
pilihan menu dari fitur kelola 
buku yang akan dipilih oleh 








Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional Sistem (Lanjutan) 
No Kode Nama Fitur User Deskripsi dan Spesifikasi 
5. SIMP-F-05 Transaksi 
Peminjaman 
Admin • Admin melakukan validasi 
peminjaman buku yang 
telah di cari oleh 
Pengunjung  dan akan 
dipinjam oleh 
Pengunjung. Sistem akan 
menampilkan form 
peminjaman dengan 
format detail peminjam 
buku, detail buku, jumlah 
buku yang dipinjam, 
tanggal peminjaman, dan 
tanggal kapan buku harus 
dikembalikan oleh 
peminjam. 
• Sistem akan mencatat 
semua data dari form 
peminjaman dengan kode 
unik yaitu kode 
peminjaman dan sistem 
akan melakukan cetak 
bukti peminjaman untuk 
disimpan oleh 
Pengunjung 
6. SIMP-F-06 Transaksi 
Pengembalian 
Admin • Admin melakukan validasi 
pengembalian buku. 
Sistem akan menampilkan 
form pengembalian buku 
dan Admin menuliskan 
kode peminjaman yang 
akan diberikan 
Pengunjung. 
• Sistem akan menampilkan 
detail peminjam, tanggal 
peminjaman, tanggal 
pengembalian, detail 








Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional Sistem (Lanjutan) 
No Kode Nama Fitur User Deskripsi dan Spesifikasi 
7. SIMP-F-07 Melihat 
Riwayat 
Admin • Admin dapat melihat daftar 
riwayat peminjaman buku 
dan mencari riwayat 
peminjaman buku 
berdasarkan tanggal. 
• Sistem akan menampilkan 
seluruh riwayat 
peminjaman buku dan akan 
menampilkan pencarian 
riwayat peminjaman buku 
apabila Admin melakukan 
pencarian. Pada opsi 
riwayat Admin juga sistem 
dapat melakukan cetak 
laporan.  
• Sistem akan melakukan 
pencetakan laporan sesuai 
dengan jenjang waktu yang 
diinginkan Admin. 
8. SIMP-F-8 Logout Admin • Admin melakukan logout 
dari sistem.  
• Sistem akan menampilkan 
pesan timbul (pop-up) 
dengan pesan “apakah 
anda yakin untuk logout ?” 
dengan menyediakan 
tombol “Iya” dan “Tidak”. 
4.1.1.3 Pemodelan Kebutuhan Sistem 
Pada tahap pemodelan kebutuhan sistem ini dilakukan agar lebih mudah 
dalam melanjutkan pada tahap yang selanjutnya yaitu melakukan perancangan 
sistem. Peneliti melakukan pemodelan menggunakan Unfied Modeling Language 
(UML). Diagram yang akan digunakan diantaranya, use case diagram dan use case 
scenario. Pemodelan kebutuhan sistem ini akan dibuat berdasarkan tabel  
fungsionalitas sistem Tabel 4.3 yang telah diverifikasi oleh stackholder (Lampiran 
B). 
a. Use Case Diagram 
Use case pada perencanaan sistem informasi manajemen 
perpustakaan ini terdiri dari 2 (dua) aktor yaitu Pengunjung dan Admin. 
Pengunjung adalah user yang hanya bisa melakukan pencarian buku yang 




semua pengelolaan perpustakaan antara lain, melakukan pencarian buku, 
melakukan pengelolaan buku, melakukan transaksi peminjaman maupun 
pengembalian buku, dan export data transaksi. Semua fitur yang dilakukan 
admin menginclude fungsi login dan logout. Adapun rancangan use case 
pada sistem ini dapat dilihat pada Gambar 4.1.  
 
 
Pada Gambar 4.1 adalah use case diagram SIMP beserta user, actor 
atau pengguna dari sistem tersebut. Terdapat 5 (lima) fungsionalitas 
sistem yang diambil dari tabel fungsional Tabel 4.3. Terdapat 5 (dua) use 
case tanpa aktor yaitu, tambah buku, edit buku, hapus buku, export data 
laporan dan cetak bukti peminjaman. Use case tanpa aktor ini berada pada 
use case lain atau menggunakan use case lain terlebih dahulu sebagai 
syarat terprosesnya use case. 
b. Use Case Scenario  
Setiap skenario dalam sistem yang akan dibangun, dideskripsikan 
urutan aksi atau langkah yang dilakukan oleh pengunjung dan admin pada 
saat melakukan interaksi pada sistem, baik yang sukses maupun gagal. 
Dalam use case scenario akan dijelaskan alur proses sistem, precondition 
(kondisi sebelum proses yang harus dipenuhi), postcondition (kondisi 
setelah proses dijalankan), alternative flow (skenario alternatif). Use case 
scenario akan dibagi berdasarkan aktor yang telah dimodelkan 
menggunakan use case diagram pada Gambar 4.1 yaitu pengunjung dan 
admin. Use case scenario sistem akan dijelaskan pada Tabel 4.4-4.11. 




• Use Case Scenario Pengunjung 
Pada bagian ini akan dijelaskan use case scenario dari aktor 
pengunjung. Pengunjung sebagai aktor pada sistem ini hanya 
mempunyai 1 (satu) fitur yaitu, mencari buku. Adapun use case 
scenario akan di tabelkan pada Tabel 4.4. 
Tabel 4.4 Use Case Scenario Pengunjung Cari Buku 
Use case ID SIMP-F-01 
Sub usecase ID - 
Use case name Cari Buku 
Actor Pengunjung  
Description  Pengunjung dapat melakukan pencarian buku yang 
diinginkan berdasarkan tahun buku, judul buku,kode 
buku, pengarang buku ataupun penerbit buku. 
Precondition  Memilih masuk sebagai pengunjung pada halaman utama 
sistem. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan langsung halaman pencarian 
buku. 
2. Pengunjung melakukan pilihan pada menu dropdown 
(seleksi pencarian buku). 
3. Pengunjung mengisi kolom pencarian menggunakan 
kata kunci yang akan dicari. 
4. Pengunjung menekan tombol “cari buku”. 
5. Sistem akan menampilkan semua daftar buku yang 
terkait dengan kata kunci yang dituliskan pengunjung. 
Alternative flow 1. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa 
kolom pencarian masih kosong, apabila pengunjung 
belum mengisi kolom pencarian dan sudah menekan 
tombol “cari buku”. 
2. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa 
pencarian yang dilakukan tidak menemukan data yang 
cocok, apabila tidak ada kecocokan kata kunci yang 
dimasukkan oleh pengunjung dengan seluruh daftar 
buku yang ada di dalam sistem. 
Postcondition Data buku yang ditemukan kecocokan dengan kata kunci 







• Use Case Scenario Admin 
Pada bagian ini akan dijelaskan use case scenario dari aktor 
admin. Admin  sebagai aktor pada sistem ini mempunyai 4 (empat) 
fitur dan 6 (enam) fungsi yaitu, mencari buku, mengelola buku 
(tambah buku, edit buku, dan hapus buku), melakukan transaksi 
peminjaman, melakukan transaksi pengembalian dan melihat riwayat. 
Adapun use case scenario akan di tabelkan pada. 
Tabel 4.5 Use Case Scenario Admin Cari Buku 
Use case ID SIMP-F-03 
Sub usecase ID - 
Use case name Cari Buku 
Actor Admin  
Description  Admin  dapat mencari buku yang diinginkan berdasarkan 
judul buku, pengarang buku, ataupun penerbit buku. 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 
sistem dan melakukan login. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Halaman dashboard admin akan menampilkan form 
pencarian buku. 
3. Admin melakukan pilihan pada menu dropdown (seleksi 
pencarian buku). 
4. Admin mengisi kolom pencarian menggunakan kata 
kunci yang akan dicari. 
5. Admin menekan tombol “cari buku”. 
6. Sistem akan menampilkan semua daftar buku yang 
terkait dengan kata kunci yang dituliskan admin. 
Alternative flow 1. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa 
kolom pencarian masih kosong, apabila pengunjung 
belum mengisi kolom pencarian dan sudah menekan 
tombol “cari buku”. 
2. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa 
pencarian yang dilakukan tidak menemukan data yang 
cocok, apabila tidak ada kecocokan kata kunci yang 
dimasukkan oleh pengunjung dengan seluruh daftar 
buku yang ada di dalam sistem. 
Postcondition Data buku yang ditemukan kecocokan dengan kata kunci 





Tabel 4.6 Use Case Scenario Admin Tambah Buku 
Use case ID SIMP-F-04 
Sub usecase ID SIMP-F-04-A 
Use case name Tambah Buku 
Actor Admin   
Description  Admin dapat melakukan penambakan daftar buku baru 
pada sistem. 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 
sistem dan melakukan login. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Admin memilih dan menekan “Menu” pada menu bar 
dan menekan sub menu “Tambah Buku” 
3. Sistem akan menampilkan halaman kelola buku. 
4. Admin  memilih opsi tambah buku dengan menekan 
tombol “tambah buku” pada halaman kelola buku. 
5. Sistem akan menampilkan form tambah buku. 
6. Admin mengisi form yang disediakan sistem mengenai 
data buku yang ingin ditambahkan oleh admin. 
7. Admin menekan tombol “tambah buku”. 
Alternative flow 1. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa ada 
kolom yang belum terisi oleh admin pada form tambah 
buku. 
2. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa data 
buku yang sama telah tersedia pada database daftar 
buku, dan sistem menawarkan apakah tetap akan 
menambahkan buku dengan hanya memasukkan 
jumlah buku yang ingin dimasukkan oleh admin. 
Postcondition Data buku yang telah ditambahkan admin tersimpan pada 
database sistem. 
 
Tabel 4.7 Use Case Scenario Admin Edit Buku 
Use case ID SIMP-F-04 
Sub usecase ID SIMP-F-04-B 
Use case name Edit Buku 
Actor Admin   
Description  Admin dapat melakukan pengeditan pada daftar buku 




Tabel 4.7 Use Case Scenario Admin Edit Buku (Lanjutan) 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 
sistem dan melakukan login. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Admin memilih dan menekan “Menu” pada menu bar 
dan menekan sub menu “Hapus Buku” 
3. Sistem akan menampilkan seluruh daftar buku yang ada 
pada database sistem. 
4. Admin melakukan perubahan data buku dengan 
menekan pilihan buku pada table yang menampilkan 
seluruh daftar buku. 
5. Sistem menampilkan form edit buku, dengan kolom 
data buku telah terisi oleh data buku yang dipilih admin 
untuk dirubah. 
6. Admin melakukan perubahan data pada kolom yang 
diinginkan. 
7. Admin menekan tombol “Simpan” apabila telah 
melakukan perubahan yang diinginkan oleh admin. 
Alternative flow 1. Admin juga dapat melakukan pencarian buku yang 
diinginkan untuk dilakukan perubahan data. 
2. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa ada 
kolom yang belum terisi oleh admin pada form edit 
buku. 
3. Admin dapat melakukan perubahan data buku dengan 
melakukan pencarian buku terlebih dahulu pada kolom 
pencarian di atas daftar buku. 
Postcondition Data buku yang telah dirubah oleh admin tersimpan pada 
database sistem. 
 
Tabel 4.8 Use Case Scenario Admin Hapus Buku 
Use case ID SIMP-F-04 
Sub usecase ID SIMP-F-04-C 
Use case name Hapus Buku 
Actor Admin   
Description  Admin dapat melakukan penghapusan pada daftar buku 







Tabel 4.8 Use Case Scenario Admin Hapus Buku (Lanjutan) 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 
sistem dan melakukan login. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Admin memilih dan menekan “Menu” pada menu bar 
dan menekan sub menu “Hapus Buku”. 
3. Sistem akan menampilkan seluruh daftar buku yang ada 
pada database sistem. 
4. Admin melakukan penghapusan data buku dengan 
memilih buku yang akan dihapus. 
5. Sistem pop-up notifikasi apakah benar admin akan 
menghapus data buku tersebut. 
Alternative flow 1. Admin juga dapat melakukan pencarian buku yang 
diinginkan untuk dilakukan perubahan data. 
Postcondition Data buku yang telah dihapus oleh admin akan terhapus 
juga pada database sistem. 
 
Tabel 4.9 Use Case Scenario Admin Transaksi Peminjaman 
Use case ID SIMP-F-05 
Sub usecase ID - 
Use case name Transaksi Peminjaman 
Actor Admin   
Description  Admin dapat melakukan transaksi peminjaman buku. 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 
sistem dan melakukan login. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Admin  memilih opsi peminjaman buku dengan memilih 
dan menekan tombol “Menu” pada menu bar dan 
memilih “Transaksi”. 
3. Sistem akan form peminjaman buku. 
4. Admin melakukan pengisian pada kolom data peminjam 
yang tersedia pada form peminjaman buku yang 
ditampilkan oleh sistem. 
5. Admin melakukan penambahan buku yang akan 
dipinjam pada keranjang buku yang ada dengan 
menekan buku pada tabel daftar buku. 






Tabel 4.9 Use Case Scenario Admin Transaksi Peminjaman(Lanjutan) 
Alternative flow 1. Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa ada 
kolom yang belum terisi oleh admin pada form 
peminjaman buku. 
Postcondition 1. Data peminjaman buku akan tersimpan pada database 
sistem. 
2. Sistem akan mencetak bukti peminjaman. 
 
Tabel 4.10 Use Case Scenario Admin Transaksi Pengembalian 
Use case ID SIMP-F-06 
Sub usecase ID - 
Use case name Transaksi Pengembalian 
Actor Admin   
Description  Admin dapat melakukan transaksi pengembalian buku. 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 
sistem dan melakukan login. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Admin  memilih opsi peminjaman buku dengan memilih 
dan menekan tombol “Menu” pada mebu bar dan 
memilih “Transaksi”. 
3. Sistem akan form peminjaman buku. 
4. Admin melakukan pengisian pada kolom kode 
peminjaman. 
5. Admin menekan tombol “cari”. 
6. Sistem akan menampilkan data peminjaman buku yang 
telah diinputkan kode peminjaman oleh admin. 
7. Admin menyesuaikan data yang ada, menekan tombol 
lihat denda dan akan memberikan denda apabila sistem 
menampilkan denda yang diberikan dikarenakan 
keterlambatan pengembalian. 
8. Admin menekan tombol “kembalikan”. 
Alternative flow Sistem akan menampilkan pop-up notifikasi bahwa buku 
telah dikembalikan apabila kode peminjaman telah 
divalidasi oleh admin. 
Postcondition Data peminjaman buku akan tervalidasi pengembalian 






Tabel 4.11 Use Case Scenario Admin Melihat Riwayat 
Use case ID SIMP-F-07 
Sub usecase ID - 
Use case name Melihat Riwayat 
Actor Admin   
Description  Admin dapat melihat seluruh daftar riwayat dari 
peminjaman buku. 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 
sistem dan melakukan login. 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Admin  memilih opsi peminjaman buku dengan memilih 
dan menekan tombol “Menu” pada mebu bar dan 
memilih “Riwayat”. 
3. Sistem akan menampilkan halaman riwayat 
peminjaman buku. 
4. Sistem akan menampilkan seluruh daftar riwayat 
peminjaman buku yang  telah tervalidasi 
pengembaliannya. 
Alternative flow Admin dapat mencetak laporan peminjaman buku dengan 
menakan tombol “export data” dan sistem mengexport 
data. 
Postcondition 1. Sistem akan menampilkan seluruh data riwayat 
peminjaman. 
2. Sistem export data laporan. 
4.1.2 Iterasi 2 
4.1.2.1 User Stories 
Pada iterasi ke-2 (dua) ini, user stories didapatkan dari hasil verifikasi 
kebutuhan sistem yang dilakukan peniti terhadap stackholder (Lampiran B). User 
stories pada iterasi ke-2 (dua) akan dijelaskan pada Tabel 4.12 
Tabel 4.12 User Stories 
No Aktor User Story 
1 Admin • Sebagai seorang admin, saya ingin melakukan 
pembuatan laporan secara otomatis dan langsung 
melakukan cetak laporan, sehingga saya tidak perlu 
merubah dan melakukan kesesuaian template 





4.1.2.2 Kebutuhan Sistem 
Kebutuhan fungsional sistem yang akan diubah adalah kebutuhan 
fungsional melihat riwayat sistem yang mana “Export Data” diubah menjadi 
“Cetak Laporan”  (print out laporan) yang akan dijelaskan pada Tabel 4.13. 
Tabel 4.13 Kebutuhan Fungsional Sistem 
No Kode Nama Fitur User Deskripsi dan Spesifikasi 
1. SIMP-F-07 Melihat 
Riwayat 
Admin • Admin dapat melihat daftar 
riwayat peminjaman buku 
dan mencari riwayat 
peminjaman buku 
berdasarkan tanggal. 
• Sistem akan menampilkan 
seluruh riwayat peminjaman 
buku dan akan menampilkan 
pencarian riwayat 
peminjaman buku apabila 
Admin melakukan pencarian. 
Pada opsi riwayat Admin juga 
sistem dapat melakukan 
cetak laporan.  
• Sistem akan melakukan 
pencetakan laporan sesuai 
dengan jenjang waktu yang 
diinginkan Admin. 
 
4.1.2.3 Pemodelan Kebutuhan Sistem 
a. Use Case Diagram 
Use Case pada tahap iterasi ke 2 (dua) ini hanya merubah 
fungsional sistem antara use case admin dengan kebutuhan 
fungsionalitas sistem melihat riwayat buku yang merubah fungsi 





Gambar 4.3 Use Case Diagram Sistem Informasi Perpustakaan (SIMP) 
 Use case pada Gambar 4.2 terlihat proses extend yang 
terjadi pada kebutuhan fungsional  melihat riwayat berubah menjadi 
“Cetak Laporan” yang sebelumnya adalah “Export Data”. 
b. Use Case Scenario  
Use case scenario pada tahap iterasi ke 2 (dua) ini merubah 
scenario sistem export data yang ada pada kebutuhan fungsional 
admin melihat riwayat menjadi mencetak data transaksi yang akan 
dijelaskan pada Tabel 4.14. 
Tabel 4.14 Use Case Scenario Admin Melihat Riwayat 
Use case ID SIMP-F-07 
Sub usecase ID - 
Use case name Melihat RIwayat 
Actor Admin   
Description  Admin dapat melihat seluruh daftar riwayat dari 
peminjaman buku. 
Precondition  Memilih masuk sebagai admin pada halaman utama 




Tabel 4.14 Use Case Scenario Admin Melihat Riwayat (Lanjutan) 
Main flow 1. Sistem akan menampilkan halaman utama admin. 
2. Admin  memilih opsi peminjaman buku dengan memilih 
dan menekan tombol “Menu” pada menu bar dan 
memilih “Riwayat”. 
3. Sistem akan menampilkan halaman riwayat 
peminjaman buku. 
4. Sistem akan menampilkan seluruh daftar riwayat 
peminjaman buku yang  telah tervalidasi 
pengembaliannya. 
Alternative flow Admin dapat mencetak laporan peminjaman buku dengan 
menakan tombol “cetak laporan” dan sistem mengexport 
data. 
Postcondition 1. Sistem akan menampilkan seluruh data riwayat 
peminjaman. 
2. Sistem mencetak data laporan. 
 
4.1.3 Hasil Perencanaan (Planning) 
Hasil dari tahap perencanaan yang telah dilakukan peneliti dari hasil 
wawancara kepada stackholder  yang dilakukan pada iterasi ke 1 (satu) (Lampiran 
A.1) yaitu sistem mempunyai 2 (dua) aktor dengan spesifikasi yang telah dijelaskan 
pada Tabel 4.1.  Dari 2 (dua) aktor tersebut sistem mempunyai 8 (delapan) fitur 
keseluruhan yang telah diverifikasi oleh stackholder (Lampiran B)  dijelaskan pada 
Tabel 4.3. Pada iterasi ke 2 (dua) dilakukan perubahan pada kebutuhan fungsional 
sistem yang ada pada user admin untuk bisa mencetak laporan data transaksi. 
Setelah melakukan tahap perencanaan (Planning) peneliti akan melanjutkan pada 
tahap perancangan (Design). 
4.2 Perancangan (Design) 
Pada tahap perancangan ini, setelah melakukan tahap perencanaan yang 
menghasilkan aktor-aktor berserta fitur yang berada di dalam sistem. Pada tahap 
ini, dilakukan perancangan arsitektur sistem dan proses jalannya sistem sesuai 
dengan kebutuhan fungsional sistem. Pada tahap ini,  perancangan juga akan 
dimodelkan activity diagram, sequence diagram, dan class diagram serta 
merancang struktur penyimpanan data di dalam database. 
4.2.1 Activity Diagram 
Activity diagram pada dasarnya adalah diagram alur untuk mewakili aliran 
dari satu aktivitas ke aktivitas lain. Aktivitas dapat digambarkan sebagai operasi 
sistem. Activity diagram dibuat untuk mengetahui alur proses dari sebuah fitur 




4.2.1.1 Activity Diagram Pengunjung Mencari Buku 
 
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.3 menjelaskan alur proses 
pengunjung untuk melakukan pencarian buku. Pengunjung memulai proses 
dengan cara memilih opsi masuk ke dalam sebagai pengunjung dengan cara 
menekan tombol “Pengunjung” pada halaman utama sistem. Sistem akan secara 
langsung menampilkan halaman pencarian buku dikarenakan pengunjung hanya 
bias mengakses sistem dengan fungsi pencarian buku saja. Selanjutnya 
pengunjung memilih opsi pencarian buku yang tersedia di menu dropdown yaitu 
dapat melakukan pencarian buku berdasarkan judul buku, penerbit buku, atau 
pengarang buku. Pengunjung mengisi kata kunci yang diinginkan dan menekan 
tombol “Cari Buku”. Sistem secara otomatis akan menampilkan buku yang ingin 
dicari oleh pengunjung. Apabila buku tidak ditemukan maka akan menampilkan 
pesan “Buku yang anda cari tidak ditemukan, cek kembali kata kunci anda”. 




4.2.1.2 Activity Diagram Admin Login 
 
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.4 menjelaskan alur proses 
admin untuk melakukan login kedalam sistem. Admin memulai proses dengan cara 
memilih opsi masuk kedalam sebagai admin dengan cara menekan tombol 
“Admin” pada halaman utama sistem. Sistem akan menampilkan halaman login, 
dan pengunjung memasukkan password untuk melakukan login kedalam sistem. 
Jika password yang dimasukkan oleh admin salah, maka sistem akan menampilkan 
pesan gagal login. 




4.2.1.3 Activity Diagram Admin Mencari Buku 
  
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.5 menjelaskan alur proses 
admin untuk melakukan pencarian buku. Pada Gambar 4.5 admin melakukan 
pencarian sistem setelah admin melakukan proses login. Sistem akan secara 
otomatis akan menampilkan halaman Pencarian buku yang sekaligus halaman 
dashboard admin setelah admin berhasil login. Selanjutnya admin memilih opsi 
pencarian buku yang tersedia di menu dropdown yaitu dapat melakukan 
pencarian buku berdasarkan judul buku, penerbit buku, atau pengarang buku. 
Admin mengisi kata kunci yang diinginkan dan menekan tombol “Cari Buku”. 
Sistem secara otomatis akan menampilkan buku yang ingin dicari oleh 
pengunjung. Apabila buku tidak ditemukan maka akan menampilkan pesan “Buku 










4.2.1.4 Activity Diagram Admin Kelola Buku 
(a) Activity Diagram Admin Tambah Buku 
 
  
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.6 menjelaskan alur 
proses admin untuk melakukan tambah buku pada fitur kelola buku. 
Alur proses di atas setelah admin melakukan alur proses login dan kelola 
buku. Setelah sistem melakukan menampilkan dashboard admin. Admin  
melakukan penambahan buku dengan cara menekan tombol “Tambah 
Buku” yang tersedia pada sub menu “Kelola” pada menu bar. Sistem 
akan menampilkan halaman penambahan buku, dan admin mengisi 
form yang telah ada untuk melengkapi data-data buku yang tersimpan. 
Setelah data lengkap maka admin dapat menekan tombol “Simpan”. 
Apabila data yang diisi oleh admin tidak lengkap maka sistem akan 
menampilkan pesan “Periksa kembali dan lengkapi data buku”. 
 
 




(b) Activity Diagram Admin Edit Buku 
  
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.7 menjelaskan alur 
proses admin untuk melakukan edit buku pada fitur kelola buku. Alur 
proses di atas setelah admin melakukan alur proses login dan kelola 
buku. Setelah sistem melakukan menampilkan dashboard admin. Admin 
melakukan pengeditan buku dengan cara menekan sub menu “Edit 
Buku” yang tersedia pada sub menu “Kelola” di menu bar. Sistem akan 
menampilkan halaman pengeditan buku, admin melakukan pencarian 
seperti yang telah dijelaskan pada activity diagram admin mencari buku 
Gambar 4.4 dan memilih buku untuk dilakukan perubahan data. Setelah 
data yang telah di edit telah dipenuhi dan lengkap maka admin dapat 
menekan tombol “Simpan”. Apabila data yang diisi oleh admin tidak 




lengkap maka sistem akan menampilkan pesan “Periksa kembali dan 
lengkapi data buku”. 
 
(c) Activity Diagram Admin Hapus Buku 
  
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.8 menjelaskan alur 
proses admin untuk melakukan hapus buku pada fitur kelola buku. Alur 
proses di atas setelah admin melakukan alur proses login dan kelola 
buku. Setelah sistem melakukan menampilkan dashboard admin. Admin  
melakukan penghapusan buku dengan cara menekan sub menu “Hapus 
Buku” pada menu “Kelola” yang tersedia di menu bar. Sistem akan 
menampilkan halaman penghapusan buku, admin melakukan pencarian 
buku seperti yang telah dijelaskan pada activity diagram admin mencari 
buku Gambar 4.4. Setelah menemukan buku yang ingin di hapus, maka 
admin dapat menekan tombol hapus. Sistem akan menampilkan pesan 
pengingat apakah admin akan benar-benar ingin menghapus buku. 




4.2.1.5  Activity Diagram Admin Melakukan Transaksi Peminjaman Buku 
  
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.9 menjelaskan alur proses 
admin untuk melakukan transaksi peminjaman buku. Alur proses diatas setelah 
admin melakukan alur proses login. Setelah sistem melakukan menampilkan 
dashboard admin. Admin  melakukan transaksi peminjaman buku dengan cara 
menekan sub menu “Peminjaman Buku” pada menu “Transaksi” yang tersedia di 
menu bar. Sistem akan menampilkan halaman peminjaman buku, admin 
melakukan pengisian form peminjaman. Setelah form telah terisi lengkap admin 
dapat menekan tombol “Simpan Peminjaman” dan sistem akan mencetak bukti 
peminjaman yang akan diserahkan kepada peminjam. Apabila form peminjaman 
tidak lengkap diisi oleh admin maka sistem akan menampilkan pesan “Harap 
lengkapi data yang akan disimpan”. 




4.2.1.6  Activity Diagram Admin Melakukan Pengembalian Buku 
 
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.10 menjelaskan alur proses 
admin untuk melakukan transaksi pengembalian buku. Alur proses diatas setelah 
admin melakukan alur proses login. Setelah sistem melakukan menampilkan 
dashboard admin. Admin  melakukan transaksi pengembalian buku dengan cara 
menekan tombol “Pengembalian Buku”. Sistem akan menampilkan halaman 
pengembalian buku, admin  memasukkan kode peminjaman yang ada pada struk 
peminjaman dan menekan tombol “Cari”. Sistem akan menampilkan data 
peminjaman dengan kode yang sama. Admin mencocokkan data buku, apabila 
telah cocok maka admin menekan tombol “Kembalikan” untuk merubah status 
buku menjadi “Telah dikembalikan”. 




4.2.1.7 Activity Diagram Admin Melihat Riwayat 
 
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.11 menjelaskan alur proses 
admin untuk melihat riwayat transaksi dan mencetak laporan. Alur proses diatas 
setelah admin melakukan alur proses login. Setelah sistem melakukan 
menampilkan dashboard admin. Admin menekan menu “Riwayat” pada menu bar. 
Sistem akan menampilkan halaman riwayat dan menampilkan seluruh riwayat 
transaksi peminjaman yang telah dilakukan. Untuk mencetak laporan maka admin 
diharuskan untuk menekan tombol cetak laporan dan sistem akan mencetak 
laporan peminjaman buku. 
 
 




4.2.1.8  Activity Diagram Admin Melakukan Logout 
 
Activity diagram yang tersedia pada Gambar 4.12 menjelaskan alur proses 
admin untuk melakukan logout dari akses admin. Alur proses diatas setelah admin 
melakukan alur proses login. Setelah sistem melakukan menampilkan dashboard 
admin. Admin menekan tombol “Logout” maka sistem akan menampilkan pesan 
pengingat “apakah admin benar-benar ingin logout?”. Apabila admin menekan 
tombol “iya” maka sistem akan menampilkan halaman utama, jika admin  
menekan tombol tidak maka sistem akan menampilkan halaman dashboard 
admin. 
4.2.2 Sequence Diagram 
Sequence Diagram berfokus pada waktu dan penunjukan urutan interaksi 
secara visual dengan menggunakan sumbu vertikal diagram untuk mewakili waktu 
serta pesan apa yang akan dikirim. Pada penelitian ini fitur -fitur yang akan 
digambarkan ke dalam sequence diagram hanya fitur-fitur penting saja yang terdiri 
dari, kelola buku, transaksi peminjaman sekaligus pengembalian buku dan 
pembuatan laporan. 




4.2.2.1 Sequence Diagram Tambah Buku 
 
Squence diagram pada Gambar 4.13 menjelaskan tentang proses alur 
admin melakukan penambahan buku. Dimulai dari admin menekan tambah buku 
pada menu bar kelola yang tersedia apabila telah login sebagai admin. Admin 
melakukan pengisian form yang telah disediakan panelTambahBuku pada class 
Main. Setalah data yang diisikan oleh admin valid, class Main akan mengakses 
class Buku menggunakan method buttonKelolaTambah. Dimana method 
buttonKelolaTambah mengambil data dan menginisialisasi data yang sudah teriisi 
oleh admin pada panelTambahBuku. Class Buku akan mengakses class Database 
dengan menggunakan method tambahBuku  yang berisi query “INSERT” data yang 
telah diinialisasi oleh class Database. Class Database akan mereturn data success 
kepada class Buku, dan menampilkan semua daftar buku yang ada menggunakan 
method loadBuku. Apabila data yang diisikan admin pada panelTambahBuku tidak 
valid maka class buku akan mengembalikan pesan eror untuk ditampilkan pada 
panelTambahBuku.  




4.2.2.2 Sequence Diagram Edit Buku 
 
Squence diagram pada Gambar 4.14 menjelaskan tentang proses alur 
admin melakukan pengeditan buku. Dimulai dari admin menekan menu edit buku 
menu bar yang disediakan. Admin melakukan pencarian buku untuk dilakukan 
pengeditan data buku. Admin melakukan pengeditan data yang telah dipilih untuk 
diedit yang ditampilkan panelEditBuku. Setalah data telah selesai diedit oleh 
admin, class main akan mengakses class buku yang berisi method editBuku. 
Dimana method edit_buku mengambil data dan menginisialisasi data yang sudah 
teriisi oleh admin  pada panelEditBuku. Class Buku akan mengakses class Database 
dengan menggunakan method editBuku  yang berisi query “UPDATE” data yang 
telah diinialisasi oleh class Database. Class database akan mereturn data success 
kepada class buku, dan class buku menggunakan method loadBuku() untuk 
menampilkan semua daftar buku yang ada pada panelEditBuku. Apabila data yang 
diisikan admin pada panelEditBuku tidak valid maka class buku akan 
mengembalikan pesan eror untuk ditampilkan pada panelEditBuku.  




4.2.2.3 Sequence Diagram Hapus Buku 
 
 
Squence diagram pada Gambar 4.15 menjelaskan tentang proses alur 
admin melakukan penghapusan buku. Dimulai dari admin menekan menu hapus 
buku pada menu bar yang tersedia pada menu bar kelola. Admin melakukan 
pencarian buku untuk dilakukan penghapusan data buku. Admin melakukan 
penghapusan data buku yang telah dipilih untuk dihapus yang ditampilkan 
panelHapusBuku. Class main akan mengakses class buku menggunakan method 
hapusBuku. Dimana method hapusBuku mengambil data buku pada halaman view 
v_halaman_edit_buku. Class buku akan mengakses class database dengan query 
“DELETE”. Database akan mereturn data success kepada class buku, dan dan class 
buku menampilkan semua daftar buku menggunakan method loadBuku yang akan 
tampil pada panelHapusBuku.  




4.2.2.4 Sequence Diagram Transaksi Peminjaman Buku 
 
Squence diagram pada Gambar 4.16 menjelaskan tentang proses alur 
admin melakukan transaksi peminjaman buku. Dimulai dari admin menekan menu 
peminjaman buku pada menu bar transaksi. Admin melakukan pengisian form 
yang telah disediakan panelTransaksi. Setalah data yang diisikan oleh admin valid, 
panelTransaksi akan mengakses class transaksi yang berisi method peminjaman. 
Dimana method peminjaman mengambil data dan menginisialisasi data yang 
sudah teriisi oleh admin  pada halaman panelTransaksi. Class transaksi akan 
mengakses class database dengan query “INSERT” data yang telah diinialisasi oleh 
class transaksi. Class database mereturn data success kepada class transaksi, dan 
class transaksi akan melakukan cetak pesan melalui method messagebox untuk 
ditampilkan pada halaman panelTransaksi, dan class main akan otomatis 
melakukan pencetakan bukti peminjaman. Apabila data yang diisikan admin pada 
panelTransaksi tidak valid maka class transaksi akan mengembalikan pesan eror 
untuk ditampilkan pada panelTransaksi. 




4.2.2.5 Sequence Diagram Transaksi Pengembalian Buku 
 
Squence diagram pada Gambar 4.17 menjelaskan tentang proses alur 
admin melakukan transaksi pengembalian buku. Dimulai dari admin menekan 
menu pengembalian pada menu bar. Admin melakukan pengisian kode 
peminjaman sebagai pembeda untuk setiap transaksi. Setalah data yang diisikan 
oleh admin valid dan admin telah mencocokan data peminjam dan data buku, 
maka class main akan mengakses class transaksi menggunakn method 
pengembalian. Dimana method pengembalian mengambil data dan 
menginisialisasi data yang sudah teriisi oleh admin  pada halaman panelTransaksi. 
Class transaksi akan mengakses class database dengan query “UPDATE” 
menggunakan method transaksiPengembalian. Class database akan mereturn 
data success kepada class transaksi, dan class transaksi akan melakukan cetak 
pesan melalui method messagebox yang ditampilkan pada panelTransaksi. 
Apabila data yang diisikan admin pada halaman panelTransaksi tidak valid maka 
class transaksi akan mengembalikan pesan eror untuk ditampilkan pada halaman 
panelTransaksi. 
 




4.2.2.6 Sequence Diagram Melihat Riwayat 
 
 
Squence diagram pada Gambar 4.18 menjelaskan tentang proses alur 
admin melakukan lihat riwayat buku. Dimulai dari admin menekan menu riwayat 
pa menu bar. panelRiwayat pada class main melakukan pemanggilan method 
loadRiwayat pada class riwayat. Class riwayat akan melakukan pemanggilan 
method loadRiwayat untuk melakukan query “SELECT” pada class database. Class 
riwayat akan menerima return_data dari class database dan menampilkan semua 
data riwayat transaksi buku pada panelRiwayat di kelas main. Alternative flow 
pada sequence diagram Gambar 4.15 ini adalah melakukan proses pencetakan 
laporan. Dimulai dari admin menekan tombol cetak pada panelRiwayat. Class main 
akan memanggil method cetakLaporan kepada class Riwayat. Class Riwayat akan 
menampilkan pesan cetak dan menampilkan preview cetak laporan. 
4.2.3 Class Diagram 
Class diagram adalah penggambaran atau pendefinisian suatu objek 
berjumlah satu atau lebih dan mendefinisikan atribut yang akan digunakan oleh 
objek serta hubungan antara suatu objek dengan objek lainnya. Pendefinisian 
atribut yang akan digunakan didapatkan dari hasil wawancara kepada Ibu Esty 




Hartini selaku petugas perpustakaan di SMK 1 muhammadiyah Malang ditinjau 
dari jawaban stackholder di pertanyaan ke-5 (lima) pada saat melakukan 
wawancara (LAMPIRAN A.1). 
 
 Class diagram yang digambarkan pada Gambar 4.19 yaitu class diagram 
yang menggambarkan relasi atau hubungan antar objek pada sistem dan atribut 
apa saja yang ada pada setiap objek. Pada Gambar 4.19 terlihat ada 5 (lima) kelas 
antara lain kelas buku, pengarang, penerbit, transaksi, dan database. Seluruh 
relasi yang ada pada class diagram adalah agregasi. 
4.2.4 Perancangan Database 
Dari class diagram yang telah dibuat pada sub bab 4.2.3 maka dapat 
dilakukan pemetaan dari class diagram  yang telah dibuat untuk dilakukan 
pemetaan ke Relational Data Model. Pemetaan class diagram ke Relational Data 
Model akan digambarkan pada Gambar 4.19. 





Gambar 4.21 Relational Model Data 
 Pada Gambar 4.20 menjelaskan pemetaan data model yang memiliki 5 
(lima) entitas antara lain, entitas penerbit, entitas pengarang, entitas buku, entitas 
transaksi, dan entitas peminjam. Setiap entitas tersebut memiliki relasi yang 
berbeda. Relasi antara pengarang dan buku  adalah One-to-Many yang berarti 1 
(satu) entitas buku dapat hanya memiliki 1 (satu) entitas pengarang, dan 
sebaliknya entitas  pengarang  dapat memiliki atribut dari entitas buku. Relasi 
antara penerbit dan buku adalah  One-to-Many yang berarti 1 (satu) entitas 
penerbit dapat memiliki lebih dari 1 (satu) entitas buku, dan 1 (satu) entitas buku 
hanya dapat memiliki 1 (satu) entitas penerbit. Relasi antara entitas buku dan 
entitas transaksi adalah Many-to-Many yang artinya 1 (satu) entitas buku dapat 
memiliki lebih dari 1 (satu) entitas transaksi  dan sebaliknya 1 (satu) entitas 
transaksi dapat memiliki lebih dari 1 (satu) entitas buku. Relasi antara entitas 
transaksi dan entitas peminjam adalah One-to-Many yang berarti 1 (satu) entitas 
peminjam dapat memiliki lebih dari 1 (satu) entitas transaksi, dan 1 (satu) entitas 
transaksi hanya dapat memiliki 1 (satu) entitas peminjam. 
4.2.5 Perancangan Antar Muka Sistem 
Perancangan antar muka sistem yang akan dibuat adalah wireframe. 




4.2.5.1 Wireframe Tampilan Awal Sistem 
 
Gambar 4.22 Wireframe Tampilan Awal Sistem 
 Pada Gambar 4.21 menampilkan gambar wireframe tampilan awal dari 
sistem yang baru di buka. User dapat memilih masuk kedalam sistem sebagai 
pengunjung atau admin  dengan cara menekan tombol pengunjung atau tombol 
admin pada tampilan awal sistem. 
4.2.5.2 Wireframe Dashboard Pengunjung 
 





 Pada Gambar 4.22 menampilkan gambar wireframe tampilan  dashboard 
pengunjung sistem jika user masuk kedalam sistem sebagai pengunjung. 
Pengunjung dapat mencari buku berdasarkan kategori yang dapat dipilih melalui 
combobox kategori, mengisi kata kunci dan meneka tombol cari. Pencarian buku 
akan muncul pada tabel daftar buku. Menu bar yang tersedia adalah file, bantuan, 
dan keluar. 
4.2.5.3 Wireframe Login Admin 
 
Gambar 4.24 Wireframe Login Admin 
 Pada Gambar 4.23 menampilkan gambar wireframe tampilan login admin 
ketika user memilih masuk sebagai admin. Pada tampilan wireframe login admin 




4.2.5.4 Wireframe Admin Dashboard Cari Buku 
 
Gambar 4.25 Wireframe Dashboard Admin Cari Buku  
 
Pada Gambar 4.24 menampilkan gambar wireframe tampilan dashboard 
admin. Tampilan wireframe ini akan tampil apabila user memilih masuk sebagai 
admin dan berhasil memasukkan password. Pada wireframe ini berisikan sama 
seperti dashboard pengunjung yang hanya dapat melakukan pencarian buku. 
4.2.5.5 Wireframe Admin Tambah Buku  
 





Pada Gambar 4.25 menampilkan gambar wireframe tampilan admin 
tambah buku. Tampilan wireframe ini akan tampil apabila admin memilih sub 
menu “Kelola” dan memilih tambah buku. Pada wireframe ini terdapat tabel daftar 
buku yang dapat dilakukan pencarian dan panel tambah buku yang berisi data 
buku dan tombol “Tambah” untuk menambah buku pada daftar buku. 
4.2.5.6 Wireframe Admin Edit Buku  
 
Gambar 4.27 Wireframe Admin Edit Buku 
Pada Gambar 4.26 menampilkan gambar wireframe tampilan admin edit 
buku. Tampilan wireframe ini akan tampil apabila admin memilih sub menu 
“Kelola” dan memilih edit buku. Pada wireframe ini terdapat tabel daftar buku 
yang dapat dilakukan pencarian dan panel edit buku yang berisi data buku dan 




4.2.5.7 Wireframe Admin Hapus Buku 
 
Gambar 4.28 Wireframe Admin Hapus Buku 
Pada Gambar 4.27 menampilkan gambar wireframe tampilan admin hapus 
buku. Tampilan wireframe ini akan tampil apabila admin memilih sub menu 
“Kelola” dan memilih hapus buku. Pada wireframe ini terdapat tabel daftar buku 
yang dapat dilakukan pencarian dan panel hapus buku yang berisi data buku dan 
tombol “Hapus” untuk menghapus buku pada daftar buku. 
4.2.5.8 Wireframe Admin Transaksi Peminjaman  
 





Pada Gambar 4.28 menampilkan gambar wireframe tampilan admin 
melakukan transaksi peminjaman buku. Tampilan wireframe ini akan tampil 
apabila admin memilih sub menu “Transaksi” dan memilih peminjaman. Pada 
wireframe ini terdapat tabel daftar buku yang dapat dilakukan pencarian dan 
panel peminjaman buku yang berisi data buku, data peminjam buku, keranjang 
buku tombol tambah yang berfungsi menambahkan buku pada keranjang buku 
setelah memilih buku pada tabel daftar buku, tombol hapus yang berfungsi untuk 
menghapus buku yang ada pada keranjang buku dengan cara menekan buku yang 
ingin dihapus pada keranjang buku, dan tombol pinjam yang berfungsi 
meminjamkan buku yang ada pada keranjang buku. 
4.2.5.9 Wireframe Admin Transaksi Pengembalian  
 
Gambar 4.30 Wireframe Admin Transaksi Pengembaian 
Pada Gambar 4.29 menampilkan gambar wireframe tampilan admin 
melakukan transaksi peminjaman buku. Tampilan wireframe ini akan tampil 
apabila admin memilih sub menu “Transaksi” dan memilih pengembalian. Pada 
wireframe ini terdapat tabel daftar peminjaman buku yang dapat dilakukan 
pencarian, panel pemngembalian buku dan panel denda. Panel pengembalian 
buku yang berisi data buku, data peminjam buku, keranjang buku dan tombol lihat 
denda yang berfungsi untuk melihat total denda buku yang ada di keranjang buku 
yang akan dimunculkan pada panel denda. Panel denda berisikan keranjang buku 
yang berisikan daftar buku dan denda buku setiap bukunya, text box jumlah denda 
dari denda buku yang ada, tombol kembali, dan tombol kembalikan yang berfungsi 




4.2.5.10 Wireframe Admin Riwayat 
 
Gambar 4.31 Wireframe Admin Riwayat 
Pada Gambar 4.30 menampilkan gambar wireframe tampilan admin 
melihat riwayat transaksi buku. Tampilan wireframe ini akan tampil apabila admin 
memilih sub menu “Riwayat”. Pada wireframe ini terdapat tabel daftar transaksi 
buku, combo box bulan, combo box tahun, tombol cari dan tombol export data. 
Tombol cari berfungsi untuk melakukan pencarian transaksi berdasarkan bulan 
dan tahun dan tombol cetak laporan yang berfungsi untuk melakukan pencetakan 
data yang ada pada tabel daftar transaksi. 
4.3 Implementasi (Coding) 
Pada tahap implementasi ini, setelah melakukan tahap perencangan yang 
menghasilkan alur fungsional sistem yang digambarkan pada sequence diagram 
pada sub bab (4.2.2 Squence Diagram). Pada sub bab (4.2.2 Squence Diagram) alur 
program akan diimplementasikan dalam bentuk source code C-Sharp (C#) seusai 
dengan rancangan class diagram yang telah dibuat. Pada tahap implementasi ini 
alur program yang akan diimplementasikan antara lain, alur program admin 
menambah buku, admin mengedit buku, admin menghapus buku, admin 
melakukan transaksi peminjaman, admin melakukan transaksi pengembalian, dan 
admin melihat riwayat. Pada tahap ini juga mengimplementasikan perancangan 
database  yang telah dibuat. 
4.3.1 Implementasi Algoritma Admin Menambah Buku 
Implementasi algoritma admin melakukan penambahan buku akan 
menghasilkan source code yang terbagi dalam beberapa class antara lain, class 
Main, class Buku, dan class Database. Source code akan ditampilkan pada Tabel 






























































private void buttonKelolaTambah_Click(object sender, 
EventArgs e) 
        { 
             
            if (textBoxKelolaKodeBuku.Text == "" || 
textBoxKelolaJudul.Text == "" || 
textBoxKelolaNamaPenerbit.Text == "" || 
textBoxKelolaTahun.Text == "" || 
textBoxKelolaNamaPengarang.Text == "" || 
textBoxKelolaRak.Text == "" || 
textBoxKelolaAlamatPenerbit.Text == "" || 
textBoxKelolaTelpPenerbit.Text == "") 
            { 
                MessageBox.Show("Isi form yang kosong!", 
"PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
            } 
            else 
            { 
                DateTime dt = DateTime.Now; 
                int i = 1900; 
                int y = dt.Year; 
                int xx = 
Int32.Parse(textBoxKelolaTahun.Text); 
                if (xx > i && xx <= y) 
                { 
                    Pengarang pg = new 
Pengarang("",textBoxKelolaNamaPengarang.Text); 
                    Penerbit pb = new 
Penerbit(textBoxKelolaNamaPenerbit.Text,textBoxKelolaAlam
atPenerbit.Text, textBoxKelolaTelpPenerbit.Text); 
                    temp.DataSource = 
pg.tambahPengarang(); 
                    temp2.DataSource = 
pb.tambahPenerbit(); 
                    textBoxidpengarang.Text = 
temp.Rows[0].Cells[0].Value.ToString(); 
                    textBoxidpenerbit.Text = 
temp2.Rows[0].Cells[0].Value.ToString(); 
                    if (textBoxidpengarang.Text == "-1") 
                    { 
                        MessageBox.Show("Nomor telepon 
pengarang yang sama telah ada dalam sistem", "PESAN 
ERROR", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error); 
                    } 
                    if (textBoxidpenerbit.Text=="-1") 
                    { 
                        MessageBox.Show("Nomor telepon 
penerbit yang sama telah ada dalam sistem", "PESAN 
ERROR", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error); 
                    } 
                    else 
                    { 

































































                                            DialogResult 
dialogResult = MessageBox.Show("Apakah anda yakin data 
yang anda isikan sudah benar?", "Pesan", 
MessageBoxButtons.YesNo); 
                        if (dialogResult == 
DialogResult.Yes) 
                        { 
                            string pesan = 
buku.tambahBuku(); 
                            if (pesan == "1") 
                            { 
                                MessageBox.Show("Data 
buku tersimpan!", "Pesan", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Information); 
                                
textBoxKelolaNamaPengarang.Text = ""; 
                                
textBoxKelolaNamaPenerbit.Text = ""; 
                                
textBoxKelolaAlamatPenerbit.Text = ""; 
                                
textBoxKelolaTelpPenerbit.Text = ""; 
                                textBoxKelolaJudul.Text = 
""; 
                                
textBoxKelolaKodeBuku.Text = ""; 
                                
comboBoxKelolaPenerbit.Items.Clear(); 
                                
comboBoxKelolaPengarang.Items.Clear(); 
                                textBoxKelolaRak.Text = 
""; 
                                textBoxKelolaTahun.Text = 
""; 
                                
dataGridViewPanelTambahBuku.DataSource = buku.loadBuku(); 
                            } 
                            else if (pesan == "0") 
                            { 
                                MessageBox.Show("Data 
buku gagal tersimpan!", "PESAN ERROR", 
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error); 
                            } 
                            else if (pesan == "Duplicate 
entry '" + textBoxKelolaKodeBuku.Text + "' for key 
'kode_buku'") 
                            { 
                                MessageBox.Show("Kode 
buku yang sama telah tersimpan dalam sistem", "PESAN 
ERROR", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error); 
                            } 
                            else 
                            { 
                                MessageBox.Show(pesan, 





 Pada Tabel 4.14 menampilkan source code fungsi tambah buku pada 
sistem yang ada di class Main.cs. Pada baris 56 hingga baris 59 menginisialisasikan 
data buku yang akan disimpan sebelum melakukan penyimpanan buku 
menggunakan method tambahBuku pada baris 69. Return data akan 
diinisialisasikan pada variabel pesan bertipe data string dan akan ditampilkan 
menggunakan fungsi MessageBox. 
Tabel 4.16 Implementasi Algoritma Admin Menambah Buku (Class Buku.cs) 
Pada Tabel 4.15 menampilkan source code fungsi tambahBuku pada sistem 
yang ada di class Buku.cs. Pada baris 1 hingga baris 5 menjelaskan method 
tambahBuku yang mereturn data atau mengembalikan data bervariabel string dari 
hasil proses method tambahBuku pada class Database.cs yang berparameter data 
buku yang akan disimpan. 
Tabel 4.17 Implementasi Algoritma Admin Menambah Buku (Class Database.cs) 
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                        else if (dialogResult == 
DialogResult.No) 
                        { 
 
                        } 
                    } 
                     
 
                } 
                else 
                { 
                    MessageBox.Show("Periksa kolom 
tahun!", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                } 
            } 






public string tambahBuku() 
        { 
            return db.tambahBuku(kodeBuku, judulBuku, 
tahun, rakBuku, pengarang, penerbit);  










public string tambahBuku(string kodeBuku, string 
judulBuku, string tahun , string rakBuku ,string 
idPengarang, string idPenerbit) 
        {             
            MySqlCommand command = con.CreateCommand(); 
            string query = "CALL tambah_buku ('"+ 
kodeBuku + "','" + judulBuku + "','" + tahun + "','" + 







Pada Tabel 4.16 menampilkan source code fungsi method tambahBuku 
pada sistem yang ada di class Database.cs. Pada baris 6 hingga baris 12 merupakan 
proses penginisialisasian query database dan pengeksekusian query pada method 
tambahBuku di class Database.cs. 
4.3.2 Implementasi Algoritma Admin Mengedit Buku 
Implementasi algoritma admin melakukan pengeditan data buku akan 
menghasilkan source code yang terbagi dalam beberapa class antara lain, class 
Main, class Buku, dan class Database. Source code akan ditampilkan pada Tabel 
4.18 – 4.20. 
Tabel 4.18 Implementasi Algoritma Admin Edit Buku (Class Main.cs) 


























            con.Open(); 
            MySqlCommand cmd = new 
MySqlCommand(query,con);             
            try 
            { 
                if (cmd.ExecuteNonQuery() == 1) 
                { 
                    con.Close(); 
                    return "1"; 
                } 
                else 
                { 
                    con.Close(); 
                    return "0"; 
                } 
            } 
            catch (Exception e) 
            { 
                con.Close(); 
                return e.Message; 
            } 


















private void buttonKelolaEdit_Click(object sender, 
EventArgs e) 
        { 
            DateTime dt = DateTime.Now; 
           
            if (textBoxKelolaKodeBuku.Text == "" || 
textBoxKelolaJudul.Text == "" || 
textBoxKelolaNamaPenerbit.Text == "" || 
textBoxKelolaTahun.Text == "" || 
textBoxKelolaNamaPengarang.Text == "" || 
textBoxKelolaRak.Text == "" || 
textBoxKelolaAlamatPenerbit.Text == ""|| 
textBoxKelolaTelpPenerbit.Text == "") 
            { 
                MessageBox.Show("Isi form yang kosong!", 































































            else 
            { 
                int i = 1900; 
                int y = dt.Year; 
                int xx = 
Int32.Parse(textBoxKelolaTahun.Text); 
                if (xx > i && xx <= y) 
                { 
                     
                    DialogResult dialogResult = 
MessageBox.Show("Apakah anda yakin data yang anda isikan 
sudah benar?", "PESAN INFORMASI", 
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Information); 
                    if (dialogResult == DialogResult.Yes) 
                    { 
                        Pengarang pg = new 
Pengarang(textBoxKelolaIdBuku.Text, 
textBoxKelolaNamaPengarang.Text); 





                        temp.DataSource = 
pg.editPengarang(); 
                        temp2.DataSource = 
pb.editPenerbit(); 
                        if 
(temp.Rows[0].Cells[0].Value.ToString() =="-1") 
                        { 
                            MessageBox.Show("Nomor 
telepon pengarang yang sama telah ada dalam sistem", 
"PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                        } 
                        
if(temp2.Rows[0].Cells[0].Value.ToString() == "-1") 
                        { 
                            MessageBox.Show("Nomor 
telepon penerbit yang sama telah ada dalam sistem", 
"PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                        } 
                        else 
                        { 






































































string pesan = buku.editBuku(); 
                            if (pesan == "1") 
                            {                                
MessageBox.Show("Data buku tersimpan!", "PESAN 
INFORMASI", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Information);                                
textBoxKelolaNamaPengarang.Text = "";                                
textBoxKelolaNamaPenerbit.Text = "";                                
textBoxKelolaAlamatPenerbit.Text = "";                                
textBoxKelolaTelpPenerbit.Text = ""; 
                                textBoxKelolaJudul.Text = 
""; 
                                
textBoxKelolaKodeBuku.Text = ""; 
                                
comboBoxKelolaPenerbit.Items.Clear(); 
                                
comboBoxKelolaPengarang.Items.Clear(); 
                                textBoxKelolaRak.Text = 
""; 
                                textBoxKelolaTahun.Text = 
""; 
                                
dataGridViewPanelTambahBuku.DataSource = buku.loadBuku(); 
                            } 
                            else if (pesan == "0") 
                            { 
                                MessageBox.Show("Data 
buku gagal tersimpan!", "PESAN ERROR", 
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error); 
                            } 
                            else if (pesan == "Duplicate 
entry '" + textBoxKelolaKodeBuku.Text + "' for key 
'kode_buku'") 
                            { 
MessageBox.Show("Kode buku yang sama telah tersimpan 
dalam sistem", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); } else{ 
                                MessageBox.Show(pesan, 
"PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                            } 
                        }  
                    } 
                    else if (dialogResult == 
DialogResult.No) 
                    { 
                    } 
                }else 
                { 
                    MessageBox.Show("Periksa kolom 
tahun!", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                } 
            } 




Pada Tabel 4.17 menampilkan source code fungsi edit buku pada sistem 
yang ada di class Main.cs. Pada baris 68 hingga baris 73 merupakan proses 
penginisialisasian data buku untuk dilakukan perubahan data buku. Pada baris 76 
adalah proses merubah data buku dengan data yang telah diinisialisasikan pada 
baris 50 hingga baris 56 menggunakan method editBuku yang ada pada class 
Buku.cs. 
Tabel 4.19 Implementasi Algoritma Admin Edit Buku (Class Buku.cs) 
Pada Tabel 4.18 menampilkan source code fungsi edit buku pada sistem 
yang ada di class Buku.cs. Pada baris 1 hingga baris 5 menjelaskan method 
editBuku yang mereturn data atau mengembalikan data bervariabel string dari 
hasil proses method editBuku pada class Database.cs yang berparameter data 
buku yang akan disimpan. 
Tabel 4.20 Implementasi Algoritma Admin Edit Buku (Class Database.cs) 








     { 
                    MessageBox.Show("Periksa kolom 
tahun!", "Error", MessageBoxButtons.OK); 
                } 
            } 






public string editBuku() 
        { 
            return db.editBuku(idBuku, kodeBuku, 
judulBuku, tahun, rakBuku,pengarang, penerbit) ; 


























public string editBuku(string idBuku, string kodeBuku, 
string judulBuku, string tahun, string rakBuku, string 
pengarang, string penerbit){ 
            MySqlCommand command = con.CreateCommand(); 
            string query = "CALL edit_buku ('" + idBuku + 
"','" + kodeBuku + "','" + judulBuku + "','" + tahun + 
"','" + rakBuku + "','" + pengarang + "','" + penerbit + 
"')"; 
            con.Open(); 
MySqlCommand cmd = new MySqlCommand(query, con); 
try{ 
            if (cmd.ExecuteNonQuery() == 1){ 
                    con.Close(); 
                    return "1"; 
                }else 
                { 
                    con.Close(); 
                    return "0"; 
                } 
            } 
catch (Exception e){ 
                con.Close(); 
                return e.Message; 
            } 




Pada Tabel 4.19 menampilkan source code fungsi method editBuku pada 
sistem yang ada di class Database.cs. Pada baris 5 hingga baris 12 merupakan 
proses penginisialisasian query database dan pengeksekusian query pada method 
editBuku di class Database.cs. 
4.3.3 Implementasi Algoritma Admin Menghapus Buku 
Implementasi algoritma admin melakukan penghapusan data buku akan 
menghasilkan source code yang terbagi dalam beberapa class antara lain, class 
Main, class Buku, dan class Database. Source code akan ditampilkan pada Tabel 
4.21 – 4.23. 
Tabel 4.21 Implementasi Algoritma Admin Hapus Buku (Class Main.cs) 
Pada Tabel 4.20 menampilkan source code fungsi hapus buku pada sistem 










































private void buttonKelolaHapus_Click(object sender, 
EventArgs e) { 
            Buku buku = new 
Buku(textBoxKelolaIdBuku.Text); 
            if(textBoxKelolaKodeBuku.Text == ""){ 
                MessageBox.Show("Silahkan pilih buku 
terlebih dahulu!", "PESAN INFORMASI", 
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information); 
            }else{ 
                DialogResult dialogResult = 
MessageBox.Show("Apakah anda yakin akan menghapus data 
buku yang telah anda pilih?", "PESAN INFORMASI", 
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question); 
                if (dialogResult == DialogResult.Yes) { 
                    temp.DataSource = buku.hapusBuku(); 
     if (temp.Rows[0].Cells[0].Value.ToString() == "0"){ 
MessageBox.Show("Data buku terhapus!", "PESAN INFORMASI", 
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information); 
          textBoxKelolaNamaPengarang.Text = ""; 
          textBoxKelolaNamaPenerbit.Text = ""; 
          textBoxKelolaAlamatPenerbit.Text = ""; 
          textBoxKelolaTelpPenerbit.Text = ""; 
          textBoxKelolaJudul.Text = ""; 
          textBoxKelolaKodeBuku.Text = ""; 
comboBoxKelolaPenerbit.Items.Clear(); 
comboBoxKelolaPengarang.Items.Clear(); 
                        textBoxKelolaRak.Text = ""; 
                        textBoxKelolaTahun.Text = ""; 
dataGridViewPanelTambahBuku.DataSource = buku.loadBuku(); 
                    }else if 
(temp.Rows[0].Cells[0].Value.ToString() == "-1"){ 
MessageBox.Show("Tidak dapat menghapus data buku 
dikarenakan data buku diperlukan pada laporan 
transaksi!", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                    } 
           }else if (dialogResult == DialogResult.No) 
                { 
                } 
            } 




penginisialisasian data buku untuk dilakukan penghapusan data buku. Pada baris 
15 adalah proses penghapusan data buku dengan data yang telah diinisialisasikan 
pada baris menggunakan method hapusBuku yang ada pada class Buku.cs. 
Tabel 4.22 Implementasi Algoritma Admin Hapus Buku (Class Buku.cs) 
Pada Tabel 4.21 menampilkan source code fungsi hapus buku pada sistem 
yang ada di class Buku.cs. Pada baris 1 hingga baris 8 menjelaskan method 
editBuku yang mereturn data atau mengembalikan data bervariabel string dari 
hasil proses method editBuku pada class Database.cs yang berparameter idBuku 
yang akan dihapus. 
Tabel 4.23 Implementasi Algoritma Admin  Hapus Buku (Class Database.cs) 
Pada Tabel 4.22 menampilkan source code fungsi method hapusBuku pada 
sistem yang ada di class Database.cs. Pada baris 13 hingga baris 17 merupakan 
proses penginisialisasian query database dan pengeksekusian query pada method 
hapusBuku di class Database.cs. 
4.3.4 Implementasi Algoritma Admin Peminjaman Buku 
Implementasi algoritma admin melakukan peminjaman buku akan 





public BindingSource hapusBuku() 
        { 
            return db.hapusBuku(idBuku); 




























public BindingSource hapusBuku(string idBuku) 
        { 
            con.Open(); 
            BindingSource bs = new BindingSource(); 
 
            MySqlDataAdapter adapter = new 
MySqlDataAdapter(); 
 
            MySqlCommand cmd; 
 
            DataSet ds = new DataSet(); 
 
            string sql = "CALL hapus_buku('" + idBuku + 
"')"; 
            cmd = new MySqlCommand(sql, con); 
 
            adapter.SelectCommand = cmd; 
 
            adapter.Fill(ds); 
 
            bs.DataSource = ds.Tables[0]; 
 
            con.Close(); 
 
            return bs; 
 




Main, class Buku, dan class Database. Source code akan ditampilkan pada Tabel 
4.24 – 4.26. 


















































private void buttonTransaksiPinjam_Click(object sender, 
EventArgs e) 
        { 
            textBoxTransaksiJabatan.Text = 
comboBoxTransaksiJabatan.Text; 
            if (listViewKeranjang.Items.Count == 0) 
            { 
                MessageBox.Show("Buku dalam keranjang 
kosong!", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
            } 
            else 
            { 
                if (textBoxTransaksiNama.Text == "" || 
textBoxTransaksiNoInduk.Text == "" || 
textBoxTransaksiJabatan.Text == "") 
                { 
                    MessageBox.Show("Lengkapi data 
peminjam!", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                } 
                else 
                { 
 
                    DialogResult dialogResult = 
MessageBox.Show("Apakah anda yakin data yang anda isikan 
sudah benar?", "PESAN INFORMASI", 
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question); 
                    if (dialogResult == DialogResult.Yes) 
                    { 
                        string pesan = ""; 
                        int cek = 0; 
                        foreach (ListViewItem item in 
listViewKeranjang.Items) 
                        { 
                            var pinjam = 
DateTime.Now.Date; 
                            var kembali = 
pinjam.AddDays(2); 






                            temp.DataSource = 
transaksi.cekStatusBuku(); 
                            if 








Table 4.24 Implementasi Algoritma Admin Peminjaman Buku 


























































                                MessageBox.Show("Buku 
berjudul '" + item.SubItems[1].Text + "' masih dalam 
peminjaman", "PESAN INFORMASI", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Information); 
                                cek++; 
                            } 
 
                        } 
                        if (cek == 0) 
                        { 
                            foreach (ListViewItem item in 
listViewKeranjang.Items) 
                            { 
                                var pinjam = 
DateTime.Now.Date; 
                                var kembali = 
pinjam.AddDays(2); 






                                pesan = 
transaksi.peminjaman(); 
                            } 
                            if (pesan == "1") 
                            { 
                                DialogResult dr = 
MessageBox.Show("Data transaksi tersimpan! Tekan OK untuk 
mencetak bukti peminjaman.", "PESAN INFORMASI", 
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information); 
if (dr == DialogResult.OK){ 
            Database db = new Database(); 
            temp.DataSource = 
db.cetakBuktiPeminjaman(textBoxTransaksiKode.Text); 
            DGVPrinter printer = new DGVPrinter(); 
                                    printer.Title = 
"Perpustakaan SMK 1 Muhammadiyah Malang\n                  
Bukti Peminjaman Buku"; 
                                    printer.SubTitle = 
"\nKode               : "+ textBoxTransaksiKode.Text + 
"\nNama              : " + textBoxTransaksiNama.Text + 
"\nJabatan          : " + textBoxTransaksiJabatan.Text + 
"\nNomor Induk : " + textBoxTransaksiNoInduk.Text; 
                                    
printer.SubTitleSpacing = 10; 
                                    printer.TitleSpacing 
= 10; 
printer.TitleFont = new Font("Tahoma", 9, FontStyle.Bold, 
GraphicsUnit.Point); 
                                    printer.SubTitleFont 
= new Font("Tahoma", 8, FontStyle.Bold, 
GraphicsUnit.Point);                                    




Pada Tabel 4.23 menampilkan source code fungsi peminjaman buku pada 
sistem yang ada di class Main.cs. Pada baris 71 hingga baris 76 merupakan proses 
penginisialisasian data buku dan data peminjam untuk dilakukan proses 
peminjaman buku. Pada baris 79 adalah proses peminjaman buku dengan data 
yang telah diinisialisasikan pada baris 71 hingga baris 76 menggunakan method 
peminjaman yang ada pada class Transaksi.cs. 
Tabel 4.25 Implementasi Algoritma Admin Peminjaman Buku (Class Transaksi.cs) 
Pada Tabel 4.24 menampilkan source code fungsi peminjaman buku pada 
sistem yang ada di class Transaksi.cs. Pada baris 1 hingga baris 6 menjelaskan 
method peminjaman yang mereturn data atau mengembalikan data bervariabel 
string dari hasil proses method transaksiPeminjaman pada class Database.cs yang 
berparameter data peminjaman buku yang akan dipinjam. 
Table 4.24 Implementasi Algoritma Admin Peminjaman Buku 


































printer.SubTitleAlignment = StringAlignment.Near;                                    
printer.PrintPreviewDataGridView(temp);                                    
panelLast.Visible = false;                                    
textBoxTransaksiNoInduk.Text = "";                                    
textBoxPanelTransaksiCariBuku.Text = "";                                   
textBoxTransaksiJabatan.Text = "";                                    
textBoxTransaksiJudul.Text = "";                                   
textBoxTransaksiKode.Text = "";                                    
textBoxTransaksiKodeBuku.Text = "";                                    
textBoxCariTransaksi.Text = "";                                    
textBoxTransaksiNama.Text = "";                                    
textBoxTransaksiNomorRak.Text = "";                                    
textBoxTransaksiPenerbit.Text = "";                                    
textBoxTransaksiPengarang.Text = "";                                    
textBoxTransaksiTahun.Text = "";                                    
listViewKeranjang.Items.Clear();                                    
textBoxTransaksiKode.Text = RandomString(20);                                    
comboBoxTransaksiJabatan.Visible = false; 
                                } 
                            }else if (pesan == "0") 
                            { 
                                MessageBox.Show("Data 
gagal tersimpan!", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 
                            } 
                        } 
 
                    }else if (dialogResult == 
DialogResult.No) 
                    { 
                    } 
                } 







public string peminjaman() 
        { 
            return 
db.transaksiPeminjaman(idBuku,kodePeminjaman,nama,jabatan
,noInduk,tglPinjam,tglKembali,denda); 




Tabel 4.26 Implementasi Algoritma Admin Peminjaman Buku (Class Database.cs) 
Pada Tabel 4.25 menampilkan source code fungsi method 
transaksiPeminjaman pada sistem yang ada di class Database.cs. Pada baris 6 
hingga baris 13 merupakan proses penginisialisasian query database dan 
pengeksekusian query pada method transaksiPeminjaman di class Database.cs. 
4.3.5 Implementasi Algoritma Admin Pengembalian Buku 
Implementasi algoritma admin melakukan pengembalian buku akan 
menghasilkan source code yang terbagi dalam beberapa class antara lain, class 
Main, class Buku, dan class Database. Source code akan ditampilkan pada Tabel 
4.27 – 4.29. 




























public string transaksiPeminjaman(string idBuku, string 
kodePeminjaman, string nama, string jabatan, string 
noInduk, string tglPinjam, string tglKembali, string 
denda) 
        { 
            MySqlCommand command = con.CreateCommand(); 
            string query = "CALL transaksi_peminjaman('"+ 
idBuku + "','" + kodePeminjaman + "','" + nama + "','" + 
jabatan + "','" + noInduk + "','" + tglPinjam + "','" + 
tglKembali + "','" + denda + "')"; 
            con.Open(); 
            MySqlCommand cmd = new MySqlCommand(query, 
con); 
            try{ 
                if (cmd.ExecuteNonQuery() == 1) { 
                    con.Close(); 
                    return "1"; 
                }else 
                { 
                    con.Close(); 
                    return "0"; 
                } 
            }catch (Exception e) { 
                con.Close(); 
                return e.Message; 
            } 









private void buttonLihatDendaKembalikan_Click(object 
sender, EventArgs e) 
        { 
                                 
            int o= 
listViewLihatDenda.CheckedIndices.Count; 
 










Pada Tabel 4.26 menampilkan source code fungsi pengembalian buku pada 
sistem yang ada di class Main.cs. Pada baris 43 hingga baris 44 merupakan proses 
penginisialisasian class Transaksi untuk dilakukan proses peminjaman buku. Pada 
baris 45 adalah proses pengembalian buku dengan menggunakan method 
pengembalian yang ada pada class Transaksi.cs. 
 
Tabel 4.27 Implementasi Algoritma Admin Pengembalian Buku 















































            { 
                MessageBox.Show("Silahkan ceklis buku 
yang ingin dikembalikan terlebih dahulu", "PESAN ERROR", 
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error); 
            } 
            else 
            { 
                o = 0; 
                for (int i = 0; i < (temp2.Rows.Count - 
1); i++) 
                { 
                    if 
(listViewLihatDenda.Items[i].Checked == true) 
                    { 
                        Transaksi tr = new 
Transaksi(textBoxTransaksiKode.Text, 
temp2.Rows[i].Cells[0].Value.ToString(),""); 
                        tr.pengembalian(); 
                        o++; 
                    } 
 
                } 
 
                MessageBox.Show("Sejumlah "+o+" buku 
telah dikembalikan", "PESAN INFORMASI", 
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information); 
 
                dataGridViewTransaksi2.DataSource = 
transaksi.loadTransaksi(); 
                textBoxTransaksiNoInduk.Text = ""; 
                textBoxPanelTransaksiCariBuku.Text = ""; 
                textBoxTransaksiJabatan.Text = ""; 
                textBoxTransaksiJudul.Text = ""; 
                textBoxTransaksiKode.Text = ""; 
                textBoxTransaksiKodeBuku.Text = ""; 
                textBoxCariTransaksi.Text = ""; 
                textBoxTransaksiNama.Text = ""; 
                textBoxTransaksiNomorRak.Text = ""; 
                textBoxTransaksiPenerbit.Text = ""; 
                textBoxTransaksiPengarang.Text = ""; 
                textBoxTransaksiTahun.Text = ""; 
                listViewKeranjang.Items.Clear(); 
                panelLihatDenda.Visible = false; 
            } 
             




Tabel 4.28 Implementasi Algoritma Admin Pengembalian Buku (Class 
Transaksi.cs) 
Pada Tabel 4.27 menampilkan source code fungsi method pengembalian 
pada sistem yang ada di class Transaksi.cs. Pada baris 3 merupakan pemanggilan 
method transaksiPengembalian yang ada pada class Database. 
Tabel 4.29 Implementasi Algoritma Admin Pengembalian Buku (Class 
Database.cs) 
Pada Tabel 4.28 menampilkan source code fungsi method 
transaksiPengembalian pada sistem yang ada di class Database.cs. Pada baris 3 
hingga baris 8 merupakan proses penginisialisasian query database dan 
pengeksekusian query pada method transaksiPengembalian di class Database.cs. 
4.3.6 Implementasi Algoritma Admin Melihat Riwayat 
Implementasi algoritma admin melihat riwayat transaksi buku yang akan 
menghasilkan source code yang terbagi dalam beberapa class antara lain, class 
Main, class Buku, dan class Database. Source code akan ditampilkan pada Tabel 
4.30 – 4.32. 





public void pengembalian() 
        {     
        db.transaksiPengembalian(kodePeminjaman,idBuku); 












public void transaksiPengembalian(string kode, string id) 
        { 
            MySqlCommand command = con.CreateCommand(); 
            string query = "CALL 
transaksi_pengembalian('" + kode + "','" + id + "')"; 
            con.Open(); 
            MySqlCommand cmd = new MySqlCommand(query, 
con); 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
            con.Close(); 

















private void buttonRiwayatCari_Click(object sender, 
EventArgs e) 
        { 
            int bulan = 0; 
            int tahun = 0; 
            switch (comboBoxRiwayatBulan.Text) 
            { 
                case "Januari": 
                    bulan = 1; 
                    break; 
                case "Februari": 
                    bulan = 2; 
                    break; 
                case "Maret": 
                    bulan = 3; 






























































                case "April": 
                    bulan = 4; 
                    break; 
                case "Mei": 
                    bulan = 5; 
                    break; 
                case "Juni": 
                    bulan = 6; 
                    break; 
                case "Juli": 
                    bulan = 7; 
                    break; 
                case "Agustus": 
                    bulan = 8; 
                    break; 
                case "September": 
                    bulan = 9; 
                    break; 
                case "Oktober": 
                    bulan = 10; 
                    break; 
                case "November": 
                    bulan = 11; 
                    break; 
                case " Desember": 
                    bulan = 12; 
                    break; 
                case "Semua": 
                    bulan = 13; 
                    break; 
                case "--Bulan--": 
                    bulan = 14; 
                    break; 
            }switch (comboBoxRiwayatTahun.Text){ 
                case "--Tahun--": 
                    tahun = 14; 
                    break; 
                case "Semua": 
                    tahun = 13; 
                    break; 
                default: 
                    tahun = 
int.Parse(comboBoxRiwayatTahun.Text); 
                    break; 
            } 
            if(bulan == 14 || tahun == 14 || bulan == 14 
&& tahun == 14 || comboBoxRiwayatStatus.Text == "--Status 
Buku--") 
            {MessageBox.Show("Periksa kembali pilihan 
pencarian!", "PESAN ERROR", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error); 








Pada Tabel 4.29 menampilkan source code fungsi melihat riwayat transaksi 
buku pada sistem yang ada di class Main.cs. Pada baris 73 dan baris 74 merupakan 
proses pemanggilan method cariRiwayat pada class transaksi yang dimuatkan 
pada tabel dalam bentuk fungsi dataGridView. 
Tabel 4.31 Implementasi Algoritma Admin Melihat Riwayat(Class Transaksi.cs) 
Pada Tabel 4.30 menampilkan source code fungsi method loadRiwayat 
pada sistem yang ada di class Riwayat.cs. Pada baris 3 merupakan pemanggilan 
method cariRiwayat yang ada pada class Database yang berfungsi mengambil 
semua data riwayat transaksi yang ada dalam database. 
 Tabel 4.32 Implementasi Algoritma Admin Melihat Riwayat(Class Database.cs) 
Pada Tabel 4.31 menampilkan source code fungsi method loadRiwayat 
pada sistem yang ada di class Database.cs. Pada baris 8 dan baris 10 merupakan 
proses penginisialisasian query database dan pengeksekusian query pada method 
cariRiwayat di class Database.cs. 
4.3.7 Implementasi Database (Data Definition Language) 
Implementasi database akan menggunakan data definition language yang 
diimplementasikan menggunakan bahasa pemrograman database SQL. Data 
definition language dalam bentuk bahasa pemrograman SQL ini akan 
mengimplementasikan database yang telah dibuat entitas-entitasnya pada sub 








public BindingSource cariRiwayat(int bulan, int tahun, 
string status) { 
           return db.cariRiwayat(bulan, tahun, status); 


















public BindingSource cariRiwayat(int bulan, int tahun, 
string status) { 
            con.Open(); 
      MySqlDataAdapter adapter = new MySqlDataAdapter(); 
            MySqlCommand cmd; 
            DataSet ds = new DataSet(); 
            BindingSource bs = new BindingSource(); 
            string sql = "CALL cari_riwayat('" + bulan + 
"','" + tahun + "','" + status + "')"; 
            cmd = new MySqlCommand(sql, con); 
            adapter.SelectCommand = cmd; 
            adapter.Fill(ds); 
            bs.DataSource = ds.Tables[0]; 
            con.Close(); 
            DataGridView dg = new DataGridView(); 
            return bs; 




Tabel 4.33 Implementasi Tabel buku 
 Pada Tabel 4.33 menjelaskan DDL query SQL untuk membuat tabel buku 
yang berfungsi untuk menyimpan data buku yang ada pada sistem informasi 
perpustakaan. 
Tabel 4.34 Implementasi Tabel penerbit 
Pada Tabel 4.34 menjelaskan DDL query SQL untuk membuat tabel 
penerbit buku yang berfungsi untuk menyimpan data penerbit buku secara detail 
yang ada pada sistem informasi perpustakaan. 
Tabel 4.35 Implementasi Tabel pengarang 
 
Pada Tabel 4.35 menjelaskan DDL query SQL untuk membuat tabel 
pengarang buku yang berfungsi untuk menyimpan data pengarang buku secara 

















CREATE TABLE `buku` ( 
  `id_buku` int(255) NOT NULL, 
  `kode_buku` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `judul_buku` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `id_pengarang` int(100) DEFAULT NULL, 
  `tahun` year(4) DEFAULT NULL, 
  `id_penerbit` int(100) DEFAULT NULL, 
  `rak_buku` varchar(100) DEFAULT NULL 
); 
ALTER TABLE `buku` 
  ADD PRIMARY KEY (`id_buku`), 
  ADD UNIQUE KEY `kode_buku` (`kode_buku`); 
ALTER TABLE `buku` 














CREATE TABLE `penerbit` ( 
  `id_penerbit` int(11) NOT NULL, 
  `nama_penerbit` varchar(100) NOT NULL, 
  `alamat_penerbit` varchar(100) NOT NULL, 
  `noTelp_penerbit` varchar(100) NOT NULL 
); 
ALTER TABLE `penerbit` 
  ADD PRIMARY KEY (`id_penerbit`), 
  ADD UNIQUE KEY `noTelp_penerbit` (`noTelp_penerbit`); 
ALTER TABLE `penerbit` 











CREATE TABLE `pengarang` ( 
  `id_pengarang` int(11) NOT NULL, 
  `nama_pengarang` varchar(100) NOT NULL 
); 
ALTER TABLE `pengarang` 
  ADD PRIMARY KEY (`id_pengarang`), 
ALTER TABLE `pengarang` 





Tabel 4.36 Implementasi Tabel transaksi 
Pada Tabel 4.36 menjelaskan DDL query SQL untuk membuat tabel 
transaksi buku yang berfungsi untuk menyimpan data transaksi buku secara detail 
yang ada pada sistem informasi perpustakaan. 
Tabel 4.37 Implementasi Tabel peminjam 
Pada Tabel 4.37 menjelaskan DDL query SQL untuk membuat tabel 
peminjam buku yang berfungsi untuk menyimpan data peminjam buku secara 
detail yang ada pada sistem informasi perpustakaan. 
Tabel 4.38 Implementasi Detail Transaksi 
Pada Tabel 4.38 menjelaskan DDL query SQL untuk membuat tabel 
detail_transaksi buku yang berfungsi untuk menyimpan data peminjam buku 
secara detail yang ada pada sistem informasi perpustakaan. 
4.3.8 Hasil Implementasi Antar Muka Sistem  
Hasil implementasi antar muka sistem adalah hasil dari implementasi 
perancangan antar muka sistem yang telah dibuat pada sub bab 4.2.5 













CREATE TABLE `transaksi` ( 
  `id_transaksi` int(100) NOT NULL, 
  `kode_pinjam` varchar(100) NOT NULL, 
  `id_peminjam` int(11) NOT NULL, 
  `tgl_pinjam` date NOT NULL, 
  `tgl_kembali` date NOT NULL, 
  `jumlah_buku` int(10) NOT NULL 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1; 
ALTER TABLE `transaksi` 
ADD PRIMARY KEY (`id_transaksi`); 
ALTER TABLE `transaksi` 












CREATE TABLE `peminjam` ( 
  `id_peminjam` int(11) NOT NULL, 
  `nama_peminjam` varchar(30) NOT NULL, 
  `jabatan` varchar(30) NOT NULL, 
  `no_induk` varchar(30) NOT NULL 
); 
ALTER TABLE `peminjam` 
  ADD PRIMARY KEY (`id_peminjam`); 
ALTER TABLE `peminjam` 











CREATE TABLE `detail_transaksi` ( 
  `kode_pinjam` varchar(20) NOT NULL, 
  `id_buku` int(20) NOT NULL, 
  `status` varchar(30) NOT NULL, 
  `denda` int(10) NOT NULL, 
  `tgl_pengembalian` date DEFAULT NULL 
); 
ALTER TABLE `detail_transaksi` 




4.3.8.1 Tampilan Antar Muka Awal Sistem 
 
Gambar 4.32 Tampilan Antar Muka Awal Sistem 
 Pada Gambar 4.31 menggambarkan tampilan antar muka di awal saat 
sistem baru dijalankan. User dapat memilih masuk kedalam sistem menggunakan 
hak akses pengunjung atau pun menggunakan hak akses admin. 
4.3.8.2 Tampilan Antar Muka Dashboard Pengunjung 
 
Gambar 4.33 Tampilan Antar Muka Dashboard Pengunjung 
 Pada Gambar 4.32 menggambarkan tampilan antar muka sistem di saat 
user menggunakan hak akses pengunjung untuk masuk kedalam sistem. Pada 





4.3.8.3 Tampilan Antar Muka Login Admin 
 
Gambar 4.34 Tampilan Antar Muka Login Admin 
 Pada Gambar 4.33 menggambarkan tampilan antar muka sistem pada saat 
user memilih masuk sebagai admin dan diharuskan untuk memasukkan password 
dengan benar untuk menampilkan dashboard admin. 
4.3.8.4 Tampilan Antar Muka Dashboard Admin 
 
Gambar 4.35 Tampilan Antar Muka Dashboard Admin 
 Pada Gambar4.34 menggambarkan tampilan antar muka sistem apabila 
user memilih masuk sebagai admin dan memasukkan data password dengan 
benar. Sistem akan menampilkan dashboard admin dengan panel pencarian yang 




4.3.8.5 Tampilan Antar Muka Admin Tambah Buku 
 
Gambar 4.36 Tampilan Antar Muka Admin Tambah Buku 
 Pada Gambar 4.35 mengambarkan tampilan antar muka sistem saat admin 
memilih “Menu” pada bagian menu bar dan memilih untuk melakukan kelola buku 
dengan sub menu “Tambah”. 
4.3.8.6 Tampilan Antar Muka Admin Edit Buku 
 
Gambar 4.37 Tampilan Antar Muka Admin Edit Buku 
Pada Gambar 4.36 mengambarkan tampilan antar muka sistem saat admin 
memilih “Menu” pada bagian menu bar dan memilih untuk melakukan kelola buku 





4.3.8.7 Tampilan Antar Muka Admin Hapus Buku 
 
Gambar 4.38 Tampilan Antar Muka Admin Hapus Buku 
Pada Gambar 4.37 mengambarkan tampilan antar muka sistem saat admin 
memilih “Menu” pada bagian menu bar dan memilih untuk melakukan kelola buku 
dengan sub menu “Hapus”. 
4.3.8.8 Tampilan Antar Muka Admin Transaksi Peminjaman Buku 
 
Gambar 4.39 Tampilan Antar Muka Admin Transaksi Peminjaman Buku 
Pada Gambar 4.38 mengambarkan tampilan antar muka sistem saat admin 
memilih “Menu” pada bagian menu bar dan memilih untuk melakukan transaksi 





4.3.8.9 Tampilan Antar Muka Admin Pengembalian Buku 
 
Gambar 4.40 Tampilan Antar Muka Admin Pengembalian Buku 
Pada Gambar 4.39 mengambarkan tampilan antar muka sistem saat admin 
memilih “Menu” pada bagian menu bar dan memilih untuk melakukan transaksi 
buku dengan sub menu “Pengembalian”. 
4.3.8.10 Tampilan Antar Muka Admin Melihat Riwayat 
 
Gambar 4.41 Tampilan Antar Muka Admin Melihat Riwayat 
Pada Gambar 4.40 mengambarkan tampilan antar muka sistem saat admin 
memilih “Menu” pada bagian menu bar dan memilih untuk melakukan lihat 





4.4 Pengujian dan Analisis (Testing) 
Pada tahap pengujian, yang mana sebelum sistem diterapkan atau 
digunakan secara langsung oleh user, maka sistem diharuskan melewati tahap 
pengujian dan analisis terlebih dahulu agar sistem tidak melenceng cari yang 
diharapkan oleh stackholder ataupun munculnya error pada sistem saat sistem 
diterapkan secara langsung. Pada tahap ini, sistem akan dilakukan pengujian 
menggunakan teknik pengujian white-box testing, black-box testing, serta User 
Acceptance Testing (UAT).  
4.4.1 White-Box Testing 
Dalam pengujian white-box testing hal yang pertama dilakukan adalah 
membuat test case dalam bentuk alur program dengan menggunakan flowchart 
atau pseudocode. Setelah pseudocode dibuat langkah selanjutnya adalah 
membuat flowgraph dari pseudocode yang telah dibuat. Dengan basis path maka 
dapat menghitung complexity cyclometic dan didapatkan jalur independent path. 
4.4.1.1 White-Box Testing Admin Transaksi Pengembalian Buku 
Tabel 4.39 Pseudocode Transaksi Pengembalian Buku 
 
 Pada Tabel 4.39 menjelaskan algoritma Pseudocode untuk melakukan 
pengembalian buku dan melakukan perhitungan denda yang akan didapatkan 















cari kode peminjaman 
jika ditemukan kode peminjaman maka 
 cek status buku 
 jika belum dikembalikan maka 
  hitung selisih tanggal antara tanggal 
sekarang dan tanggal pengembalian 
  jika selisih tanggal melebihi maka 
   hitung denda buku 
  kembalikan buku 






Gambar 4.42 Flowgraph Transaksi Pengembalian Buku 
Gambar 4.41 menjelaskan flow graph yang didefinisikan dari tabel 
algoritma pseudocode. Dengan telah dibuatnya flowgraph maka dapat 
menghitung rumus cyclometic complexity sebagai berikut: 
V(G) = Jumlah edge – jumlah node + 2  
         = 13 – 11 + 2 
         = 4 
 V(G) = Jumlah predicated node + 1 
                 = 3 + 1 
          = 4 
 V(G) = Jumlah region 
          = 4 
Dengan flowgraph yang telah dibuat menghasilkan jalur independent 
sebagai berikut: 
1. 1 – 2 – 3 – 11 
2. 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 10 – 11 
3. 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 9 – 10 – 11 




4.4.2 Black-Box Testing 
Pengujian black-box testing  yang dilakukan terhadap sistem pada tahap ini 
menggunakan metode validasi (validation). Metode validasi yang digunakan 
dalam melakukan pengujian ini berfungsi untuk mengetahui  valid atau tidaknya 
sebuah fungsi dari sistem yang dibangun. Melakukan pengujian black-box dengan 
metode validasi ini juga menentukan apakah sistem telah sesuai seperti apa yang 
diinginkan oleh stackholder pada tahap perencanaan. Pengujian black-box ini 
dilakukan dengan jumlah test case sebanyak 25 (dua puluh lima). 
4.4.2.1 Black-Box Testing Pengunjung Mencari Buku 
Tabel 4.40 Black-Box Testing Pengunjung Mencari Buku 































































4.4.2.2 Black-Box Testing Admin Mencari Buku 
Tabel 4.41 Black-Box Testing Admin Mencari Buku 

























Tabel 4.40 Black-Box Testing Admin Mencari Buku (Lanjutan) 











































4.4.2.3 Black-Box Testing Admin Menambah Buku 
Tabel 4.42 Black-Box Testing Admin Menambah Buku 






































































Tabel 4.41 Black-Box Testing Admin Menambah Buku (Lanjutan) 




















































































































4.4.2.4 Black-Box Testing Admin Mengedit Buku 
Tabel 4.43 Black-Box Testing Admin Mengedit Buku 









































































































































Tabel 4.42 Black-Box Testing Admin Mengedit Buku (Lanjutan) 








































4.4.2.5 Black-Box Testing Admin Menghapus Buku 
Tabel 4.44 Black-Box Testing Admin Menghapus Buku 





































































4.4.2.6 Black-Box Testing Admin Transaksi Peminjaman Buku 
Tabel 4.45 Black-Box Testing Admin Transaksi Peminjaman Buku 




























































































































4.4.2.7 Black-Box Testing Admin Transaksi Pengembalian Buku 
Tabel 4.46 Black-Box Testing Admin Transaksi Pengembalian Buku 

















































































































4.4.2.8 Black-Box Testing Admin Melihat Riwayat Transaksi 
Tabel 4.47 Black-Box Testing Admin Melihat Riwayat Transaksi 






























































































4.4.3 User Acceptance Testing (UAT) 
Pengujuan user acceptance ini akan dilakukan dengan menggunakan test 
case yang hanya dilakukan oleh pengguna admin yaitu fungsi peminjaman buku 
dan pengembalian buku. Untuk mengetahui penilaian yang akan diberikan oleh 
pengguna maka dibuat pertanyaan yang akan diajukan kepada pengguna 
berdasarkan test case yang akan diujikan kepada pengguna. Tabel kriteria 
pengujian akan dijelaskan pada Tabel 4.48. Test case fungsi peminjaman buku dan 
pengembalian buku akan dijelaskan pada Tabel 4.49-4.50. Pertanyaan yang akan 







Tabel 4.48 Kriteria User Acceptance Testing (UAT) 
Kriteria Deskripsi 
Efisiensi 
• Pengguna mencapai tujuan tertentu dan sumber 
daya yang dikeluarkan untuk mencapainya. 
• Waktu penyelesaian tugas dan waktu untuk 
mempelajari sistem.  
• Pengguna dapat menemukan informasi lebih cepat. 
Efektivitas 
• Pengguna dapat mencapai tujuan tertentu. 
• Termasuk kualitas solusi dan tingkat kesalahan.  
• Tercapainya tujuan untuk keseluruhan sistem. 
Kepuasan 
• Kenyamanan pengguna dan sikap positif terhadap 
penggunaan aplikasi. 
• Kepuasan pengguna dapat diukur dengan skala 
penilaian sikap. 
• Tercapainya tujuan untuk keseluruhan sistem. 
• Pengguna menganggap aplikasi keseluruhan dapat 
diterima. 
Error 
• Tingkat kesalahan yang didapat selama waktu 
menjalakan sistem. 
 
Tabel 4.49 Test Case Peminjaman Buku 
Step No. 1 
Deskripsi : Admin telah berhasil login dan memilih menu peminjaman buku 
Hasil yang diharapkan : Halaman peminjaman buku ditampilkan. 
ss 
Step No. 2 
Deskripsi : Setelah menampilkan halaman peminjaman buku. Mengisi form 
peminjaman buku dengan valid. 
a) Melakukan pengisian pada form data peminjam secara valid. 
b) Memilih buku yang akan dipinjam dan menambahkannya kedalam 
keranjang. 
c) Menekan tombol “Pinjam”. 
d) Mencetak bukti peminjaman buku. 
Hasil yang diharapkan :  
a) Buku dapat dipinjam dan merubah status buku menjadi “dipinjam” pada 








Tabel 4.50 Test Case Pengembalian Buku 
Step No. 1 
Deskripsi : Admin telah berhasil login dan memilih menu pengembalian buku 
Hasil yang diharapkan : Setelah menampilkan halaman peminjaman buku. 
Mengisi form peminjaman buku dengan valid. 
 
Step No. 2 
Deskripsi : Setelah menampilkan halaman login. Mengisi form login dengan valid 
a) Melakukan pencarian kode peminjaman. 
b) Menekan tombol “Lihat Denda” untuk menghitung denda yang akan 
didapatkan. 
c) Memilih buku yang ingin dikembalikan dengan mencentang buku. 
d) Menekan tombol  
Hasil yang diharapkan :  
a) Menampilkan jumlah denda. 
b) Buku dapat dikembalikan dan dapat dipinjam kembali serta merubah 
status buku menjadi “telah dikembalikan” pada database sistem. 
 
Tabel 4.51 Pertanyaan User Acceptance Testing (UAT) 





Seberapa baik tingkat akurasi dan 
kelengkapan aplikasi berbasis 
desktop dapat memberikan 
informasi dan fungsionalitas 
sesuai dengan:  
• Efisien 
• Sedang 
• Tidak efisien 
Q1.1 
1.Kualitas dari solusi untuk 
menyelesaikan permasalahan 
beserta waktu yang didapatkan. 
Q1.1 2.Penyelesaian permasalahan 
Efektifitas 
Q2 Seberapa efektif aplikasi berbasis 
desktop itu berdasarkan:  
• Efektif 
• Sedang 
• Tidak efektif 
Q2.1 1.Partisi informasi yang logis. 
Q2.2 2.Penempatan tautan yang tepat. 
Q2.3 3.Pemuatan tabel sheet yang 
tepat. 
Q2.4 4.Pesan dan manajemen data 
yang dinamis. 





    
Tabel 4.50 Pertanyaan User Acceptance Testing (UAT) (Lanjutan) 





Berapa tingkat kesulitan yang 




• Tidak mudah 
Q3.1 1.Penyelesaian sebuah tugas. 




Seberapa maksimum tingkat 





Q4.1 1. Penyelesaian sebuah tugas. 
 
 Hasil dari kuisioner yang telah diberikan kepada pengguna admin 
(Lampiran D) dengan mengujicoba dan mengevaluasi sistem sesuai dengan 
pertanyaan yang dibuat oleh pengembang akan dijelaskan pada Tabel 4.52. 
Tabel 4.52 Hasil Kuisioner Pertanyaan User Acceptance Testing (UAT) 
No. ID Jawaban 
1. Q1.1 Efisien 
2. Q1.2 Efisien 
3. Q2.1 Sedang 
4. Q2.2 Sedang 
5. Q2.3 Efektif 
6. Q2.4 Efektif 
7. Q2.5 Efektif 
8. Q3.1 Sedang 
9. Q3.2 Mudah 







4.4.4 Analisis Hasil Pengujian 
Terhadap pengujian yang telah dilakukan, terjawab bahwa pengujian 
white-box testing  berhasil dilakukan dengan tingkat kebenaran 100%. Ditinjau 
dari hasil perhitungan cyclomatic complexity yang dihitung dengan 3 (tiga) rumus 
dan menghasilkan hasil yang sama. Hasil dari pengujian white-box testing juga 
menghasilkan independent path atau jalur independent sebanyak 4 (empat).  
Sedangkan pengujian black-box testing juga demikian, pengujian yang 
dilakukan menghasilkan tingkat validitas 100% . Yang berarti sistem yang dibangun 
telah mengimplementasikan seluruh kebutuhan fungsional yang telah disepakati 
dengan stakeholder pada tahap perencanaan sistem. 
Hasil dari pengujian User Acceptance Testing (UAT) menunjukkan pada 
kriteria keefisienan sebuah sistem, sistem berfungsi secara efisiensi berdasarkan 
kualitas dari solusi untuk menyelesaikan masalah maupun berdasarkan 
penyelesaian masalah. Waktu yang didapatkan untuk menyesaikan tugas 
peminjaman maupun pengembalian buku masing-masing mendapatkan waktu 
kurang lebih 2 (dua) menit. Pada kriteria keefektifan sistem, sistem berfungsi 
secara efektif pada segi pemuatan tabel sheet yang tepat, pesan beserta 
manajemen data yang dinamis, dan kosistensi dan tata letak atau layout halaman. 
Sistem mendapatkan tingkat keefektifan pada skala sedang pada segi partisi 
informasi yang logis dan penempatan tautan yang tepat. Pada kriteria tingkat 
kepuasan pengguna kepada sistem, responden merasa puas pada segi kemudahan 
melakukan interaksi dengan sistem. Responden menjawab dengan skala sedang 
pada segi penyelesaian tugas. Pada kriteria error, sistem mendapatkan skala tinggi 
pada segi tingkat kesalahan yang dapat dideteksi pada sistem pada saat 
menyelesaikan sebuah tugas. Ditinjau dari jawaban responden yang telah menguji 
sistem yang tidak menunjukkan adanya jawaban “Tidak”, maka sistem 
menghasilkan kesimpulan go-decision yang artinya sistem telah dapat digunakan 




BAB 5 PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 
Kesimpulan akan dibuat berdasarkan hasil penelitian  yang telah dilakukan 
oleh peneliti sebagai berikut: 
1. Hasil dari analisis yang dilakukan peneliti pada iterasi ke-1 (satu) 
menghasilkan 2 (dua) pengguna (pengunjung dan admin). Dari 2 (dua) 
pengguna tersebut menghasilkan seluruhnya 8 (delapan) fitur dan 10 
(sepuluh) kebutuhan fungsional. Pada setiap penggunga mempunyai 
kebutuhan sistem masin-masing. Pengguna pengunjung mempunyai 1 
(satu) fitur sistem yaitu mencari buku dan  pengguna admin 
mempunyai 7 (tujuh) fitur sistem yaitu login, mengelola data buku, 
melakukan peminjaman buku, melakukan pengembalian buku, 
melihat riwayat dan logout. Pada interasi ke-2 (dua) dilakukan 
perubahan fungsi export data menjadi cetak laporan. 
2. Hasil perancangan dari melakukan proses pemodelan sistem 
menggunakan Unified Modeling Language (UML), use case diagram 
menghasilkan 2 (dua) use case yaitu pengunjung dan admin. Class 
diagram menghasilkan 5 (lima) kelas yaitu buku, penerbit, pengarang, 
transaksi, dan database. Hasil perancangan database menghasilkan 
database sistem dengan 6 (enam) tabel yaitu buku, pengarang, 
penerbit, transaksi, detail transaksi dan peminjam. Hasil implementasi 
sistem menghasilkan sebuah source code C-Sharp (C#) yang 
mengimplementasikan class diagram yang telah dirancang. 
3. Pengujian yang dilakukan ialah pengujian sistem yang dilakukan 
dengan menggunakan metode white-box testing, black-box testing 
dan User Acceptance Testing (UAT).  
a. Hasil dari pengujian menggunakan metode white-box 
mendapatkan tingkat kebenaran 100% yang ditinjau dari hasil 
perhitungan cyclomatic complexity yang dihitung dengan 3 
(tiga) rumus dan menghasilkan hasil perhitungan yang sama 
dan menghasilkan 4 (empat) independent path, yang 
menunjukkan sistem dapat digunakan oleh pengguna.  
b. Hasil dari pengujian menggunakan metode black-box  
mendapatkan tingkat validitas sistem sebesar 100% ditinjau 
dari hasil valid dari setiap test case yang diujikan. 
c. Hasil dari pengujian menggunakan User Acceptance Tensting 
(UAT), ditinjau dari jawaban responden yang telah menguji 
sistem yang tidak menunjukkan adanya jawaban “Tidak-”, 
maka sistem menghasilkan kesimpulan go-decision yang 






Saran akan dibuat berdasarkan hasil penelitian  yang telah dilakukan oleh 
peneliti sebagai berikut: 
1. Sistem dapat dikembangkan menjadi sistem dengan berbasis online 
(web) yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun apabila sekolah 
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LAMPIRAN A WAWANCARA 
A.1 Kerangka Wawancara 
Daftar pertanyaan wawancara : 
1. Apakah perpustakaan SMK 1 Muhammadiyah 1 Malang ini menggunakan 
komputerisasi  atau masih manual? 
2. Penyimpanan data transaksi untuk peminjaman atau pengembalian data 
duku menggunakan apa? 
3. Bagaimana alur dari peminjaman buku serta pengembalian koleksi buku 
yang ada di perpustakaan dan berapa waktu yang diperlukan? 
4. Apa saja tugas pustakawan di SMK 1 Muhammadiyah Malang ? 
5. Apa saja pencatatan data buku pada pembukuan ? 
6. Untuk data laporan, data apa saja yang dibutuh kan ? Berapa interval 
waktu untuk melakukan data laporan ? 
7. Data apa saja yang dimasukkan kedalam laporan ? 
8. Bagaimana perhitungan denda keterlambatan ? 
9. Sistem seperti apa yang dibutuhkan oleh perpustakaan SMK 1 
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